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Przechyl szalę zwycięstwa podczas Skompletuj drużynę do 6 postaci, Przeżyj wiele godzin fascynującej przygody 
walki dzięki nowemu systemowi mocy, które najefektywniej poradzą sobie w trybie dla jednego gracza lub staw czoła 
unikalnych dla każdej klasy postaci. z przeciwnościami losu. przeciwnikom z całego świata 
w grze przez Internet. 
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ak, mnie też się kiedyś kończyły waka- 
cje i tak, też musiałem iść w słoneczny 
dzień do budy ubrany w za ciasną białą 
| koszulę z wyprasowanym kołnierzykiem i ob- 
ciachowe czarne butki po braciszku. 

| (Tyle że w przeciwieństwie do innych kolesi 
z pism o grach nie było to 30 lat temu). 

| I pewnie czułem się tak samo jak Wy, bo od 
| kiedy dostałem pierwszy komputer, mój 
.386 SX wygrał prawie każdą pojedynczą 
bitwę z dowolną pracą domową, sprawdzia- 
nem i siedzeniem nad książkami o rzeczach, 
które nigdy mi się potem nie przydały. 


Call of Juarez 

Grashday 

Gene Troopers 

The Incredibles: Rise of the Underminer .... 
Mage Knight Apocalypse 
Paraworld 

| S7Zedem 

Sony PSP już w Polsce 
Stargate 5G-1: The Alliance 
Subiektywnie 

Tajny raport 

Tycoon City: New York 

W celowniku Alexa 

W tym miesiącu 


Gry, które niosą dobro — zamiast krytykować 
Rockstara, chrześcijańscy twórcy 

i socjologowie zaczynają sami robić 

gry mające sprowadzać dzieci na dobrą drogę. 
| Są jeszcze jakieś 10 lat za majorsami, ale 
przynajmniej się starają 

Nad Wisłą nędza — podczas gdy na świecie 
zawodowi gracze komputerowi zarabiają fury 
pieniędzy, wygrywając turnieje, w Polsce e-sport 
wciąż jest tylko hobby, dla tych, którzy jeszcze 
nie muszą się sami utrzymywać 


Caesar IV 

Football Manager 2006 
Games Convention 2005 
Pro Evolution Soccer 5 


Całkiem dobrze pamiętam za to, że angiel- 
skiego nauczyłem się prawie wyłącznie z er- 
pegów, a na maturze z geografii uratowały 
mnie Karaiby z Piratów! Sida Meiera, któ- 
re zapamiętałem na lata. 

Z okazji rozpoczętego roku szkolnego skła- 
dam Wam więc najszczersze, absolutnie 
prawdziwe i mocne jak Pudzian życzenia wy- 
trzymałości, która przyda się, by przetrwać 
każde pięć dni tygodnia, podczas których 
zawsze czekamy na łikend. Nie olewajcie 
szkoły, ale nigdy nie zapominajcie, że jeste- 
ście graczami. Tak jak my. [sweter] 
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Test Drive Unlimited 
The Regiment 
The Witcher 


Blitzkrieg 2 
Gall of Duty 2 
Fahrenheit 
FIFA 06 


Black 6 White 2 
BloodRayne 2 


| Dungeon Siege II 


Fable: The Lost Chapters 
Na marginesie 


Painkiller: Black Edition . 
The Sims 2: Nocne życie 
Worms 4: Totalna rozwałka 
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Advent Rising 

Codename: Panzers — Faza druga 
Dungeon Siege II 

Kurka wodna 3 

Painkiller: Black Edition 

The Sims 2: Nocne życie 


Czy drogie procesory i karty graficzne naprawdę 
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JAVA NA TWÓJ TELEFON 
ZNAJDZIESZ NA 
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a początku sierpnia ląduję 
AM w Prokuraturze Rejonowej 

dzielnicy Warszawa Ocho- 
ta w związku z moim felietonem 
o Codename: Panzers - Faza 
pierwsza w miesięczniku Kompu- 
ter ŚWIAT GRY. Zeszłej jesieni pi- 
sałem tam o medialnej histerii 
z powodu rzekomych antypolskich 
elementów w tej grze, przy okazji 
grając w sporną część tej strate- 
gii, aby sprawdzić, co takiego 
w niej strasznego (no więc... nic). 
Okazuje się, że to ta prokuratura 
ze zdania „prokuratura prowadzi 
śledztwo w sprawie Panzersów”, 
a ja zostałem świadkiem. Zeznaję, 
iż nieprawdą jest (jak wtedy pisa- 
no), że kierując wojskami SS, 
gracz pacyfikuje ludność cywilną, 
a polscy oficerowie zostali poka- 
zani jako pijacy i tchórze. Podaję, 
że kontrowersyjny etap w War- 
szawie w mojej opinii nie zawiera 
elementów antypolskich. 
Rozmowę przerywa telefon w spra- 
wie zatrzymanej osoby, która naj- 
pewniej zamordowała nożem czło- 
wieka i twierdzi, że nic nie pamięta, 
bo była pijana. A my tu o anima- 
cjach w grze... Pan prokurator też 
dostrzega absurd tej sytuacji, 
chciałby już zamknąć dochodzenie 
w nadmuchanej medialnie sprawie 
przestępstwa, którego nie było. Po 
moich zeznaniach jest na to duża 
szansa. Ot, trafiła się fucha, 
a urzędnik musiał działać naciska- 
ny przez telewizję. 

TXT: [RGB] 


Następny Broken Sword 


adwokata, że prawdziwym winnym jest wydawca GTA San Andreas, od której to gry oskarżony nabawił się umysłowego 


STARGATE SG-1 
THE ALLIANCE 


G:. na licencji telewizyjne- 
go serialu Gwiezdne wro- 


ta przeżyła swoje medialne pięć 
minut za sprawą rzadko spoty- 
kanego w branży publicznego 
prania brudów. Mający wydać 
ją jesienią JoWooD oświadczył, 
że zrywa umowę z producen- 
tem, firmą Perception. Dodał, 
że stracił wiarę w terminowe 
zakończenie prac i osiągnięcie 
przez twórców zadowalającej 
jakości. Będzie żądał oddania 
pieniędzy zainwestowanych 


w projekt, a także kodu źródło- 
wego i rozważa przekazanie go 
innemu producentowi. 

Na tę brutalną zagrywkę studio 
Perception odpowiedziało, że 
JoWooD niczego nie będzie 


CRASHDAY 


onsolowy Burnout nadal 

może sobie omijać pecety, 
bowiem na naszym podwórku ro- 
sną nowe gwiazdy. Na przyszły 
rok zapowiedziano FlatOuta ©, tyl- 
ko trochę szkoda, że poza pece- 
tem gra jest pisana na konsole 
obecnej generacji. Gdyby powsta- 
wała na PlayStation 3 i Xboxa 
360, spodziewalibyśmy się du- 
żych postępów w oprawie. Ale 
i tak oczekujemy wysokiej jakości. 
Za to w lutym Atari wyda demol- 
kę na kółkach tworzoną tylko na 
pecety. Crashday ma nas za- 
chwycić fizyką i modelami znisz- 
czeń, które będą zaprzęgnięte 


przekazywał, bo to twórcy gry mają 
od MGM licencję na monitoryzację 
serialu. Niedoszły wydawca został 
następnie oskarżony o niedotrzymy- 
wanie ustaleń kontraktu i niewywią- 
zywanie się z finansowych zobowią- 
zań. Przeciw prezesowi JoWooDu 
ma być ponadto wytoczony proces 
cywilny o celowe oczernienie gry, 
z którą zdaniem jej producenta jest 
wszystko w porządku i prace będą 
postępować nadal. 

A sam Stargate? To strzelanina fpp 
z kręcącym się pod nogami trzyoso- 
bowym oddziałkiem sojuszników, 
którym wydamy proste rozkazy. Bę- 
dziemy przechodzić przez tytułowe 
wrota, by narobić bigosu mieszkań- 
com innych światów. Na premierę 
w październiku nie ma co liczyć. 


nie tylko do zwykłych wyścigów. 
Wśród siedmiu trybów gry bę- 
dzie wykonywanie kaskaderskich 
sztuczek w specjalnym carparku, 
wzajemna demolka do ostatniego 
wozu, skok w dal, 


rozwalanie > 
otocze- y Ą 
nia na 


akord, 

zabawa 

w ucieka- **ą 
nie przed i 
wszystkimi "4 

z flagą oraz 
berek z bombą. 
Wszystko w wersj 
singlowej oraz wie- 
loosobowej (także 


defektu. 


przez internet]. Rywale potraktu- 
ją się seriami z miniguna, rakieta- 
mi i podłożą miny. Wypadki i eks- 
plozje spowolnimy i obejrzymy 
z różnych stron w replayach. 


S/ZEDEM 


najdłużej wychodzących serii 
gier na PC 


7! Zaczął w 1991 
|=. roku w platfor- 


mówce, w 1996 był 
już w 3D. Wyróżnienie 


za rozwojowość - na 
Duke Nukem Forever 
czekamy wieczność. 


Gdy w 1999 roku 
saga kończyła się 
dziewiątą częścią, 
miała szesnaście lat. 


TYCOON CITY PZK. manii oi | 
NEW YORK | 4 ; : do dziś, ale w sieci. 


VV listopadzie doświadczona w ekono- s ; ; 
micznych symulacjach firma Deep pą Sportowe serie 
Red (Beach Life] zaprosi nas na kurs przedsię- "A ! grają niesportowo, 


bo klonują się co roku. 


biorczości w Wielkim Jabłku, najbardziej tren- Madden wychodzi 


dowatym mieście Stanów. najdłużej: od 1989 roku 
Zaczniemy na spokojnym przedmieściu Green- : ; | = e Uwsżena, za starą FIFA_ 
wich Village, gdzie wprawimy się w małych biz- - JM | - R ; - dopiero od 1993. 
nesach, jak kawiarnia czy tani fast food. Śle- r i z 

dząc potrzeby mieszkańców, kupimy nowe bu- 
dynki, by rozkręcić odpowiednie interesy. Przed 
dobrymi zarządcami otworzą się kolejne dziel- 
nice, a najlepsi pokierują firmą doradczą na 
Wall Street, teatrem na Broadwayu czy mod- 
nym klubikiem na Manhattanie. wersje Piratów Sida 
Napatrzymy się na ulice Nowego Jorku, cha- k Meiera. Ale niech mu 
rakterystyczne budynki i miejsca. Zorganizuje- ” A będzie, klasyk to klasyk. 
my wielki koncert w Central Parku, paradę j = | 
z okazji narodowego święta, a sąsiedztwo Sta- 
tuy Wolności zagoni do naszej restauracji ta- 
buny turystów. Zarządzimy, bez wątpienia. 


Tu też trochę po 
korsarsku, bo 
przez siedemnaście 
lat ukazały się tylko trzy 


Gdy Larry wszedł 
w XXI wiek średnim 
Magna Cum Laude 
(2004) seria miała już 
17 lat. Wszystkie inne 
przygodówki Sierry 
umarły wcześniej. 


Rpg-owy rzut na 
matę w ostatniej 
chwili: trzy części 
w latach 1987-1988, 
potem długo, długo nic 
i teraz nowa część. 
Osiemnaście latek! 


Pierwsza 
strzelanina 3D 
w historii miała przodka 
- zrodzoną w 1984 
roku prostą grę 2D. 
Licząc z Enemy Territory 
(2003), ma 19 lat. 


zgodziły się na nadzór twórców i na - to sól gry Rich 6 Beautiful. Firma 
Ekranizacja gry Halo przypadła scenariusz Aleksa Garlanda (28 dni Dowodzenie kliniką chirurgii Independent Arts zapowiada ją na 
studiom Universal i Fox. Stanęło na później). Ten ostatni podobno dostał plastycznej, zbijanie kasy na silikonach _ jesień 2006 (kawał czasu), obiecując 
pięciu bańkach z góry i 10 procentach za niego okrągły milion zielonych. Halo i liposukcjach, flirtowanie mieszankę symulacji ekonomicznej, 
zysków dla Microsoftu. Wytwórnie zagości w kinach w 2007 roku. z pielęgniareczkami i wypady na golfa simowania i delikatną nutę erotyki... 


yślałem, że wampi- 
ra już przebito koł- 
kiem, ale nie: zło wy- 


pełza z najgłębszych otchłani 

piekieł. Niezmordowana firma 
PLAY.com.pl zapowiada kolejne 
wyścigi bublami komunizmu (zwanymi 
niekiedy legendami PRL-u], tym razem 
pod tytułem Warszawka Race. 
W grze — to co zwykle. Wykonanie 
- mogę się domyślać, że też takie jak 
zwykle. Tym sposobem wykorzystano 
już wszystkie masowo produkowane 
za PRl-u osobówki. Co następne? Wy- 
ścigi Komarów? Proszę, nie róbcie 
tylko symulatora lotu na wieprzu. 


owe konsole a sprawa polska. 

PSP miało premierę równo 

z Europą — brawo Sony! Kosz- 
tuje nieszczęśliwe tuż-ponad-tysiączzło- 
tych i jeszcze nie wzbudza takich emo- 
cji (nie tylko moich), jak powinna. Ale 
niech tylko ukaże się PSP-owe Pro 
Evo i Gran Turismo, a szaleństwo wy- 
buchnie. Co do Xboxa 360, Microsoft 
nie zawiódł redaktorów prześmiew- 
czych rubryk. Urządzenia nie będzie 
w sprzedaży w Polsce w dniu premiery 
europejskiej. A kiedy? Nie wiadomo. 
Przedstawiciele Microsoftu brzmią, 
jakby sam fakt istnienia takiego urzą- 
dzenia sprawiał im ogromny problem. 
Jasne. Łatwo się kosi kasę na sprze- 
daży oprogramowania biurowego fir- 
mom, które nie oglądają się na wydat- 
ki, czy systemów operacyjnych klien- 
tom, którzy nie mają alternatywy. Po 
co się jeszcze trudzić na konkurencyj- 
nym rynku gier? 


a mapie imprez growych za- 

szły zmiany przewidywane już 

w zeszłym roku. Zniknął Lon- 
dyn - ECTS został odwołany, a konku- 
rencyjne imprezy zdegradowane do 
poziomu lokalnego game show. Teraz 
jeździ się na targi lipskie, z roku na 
rok coraz okazalsze, choć daleko im 
do rangi E3 (i nigdy jej nie osiągną]. 
Dla Polaków to Świetna wieść: z za- 
chodniej Polski do Lipska jest blisko, 
a i na wystawę da się normalnie 
wejść - ECTS był tylko dla dorosłych 
i z branży, w Lipsku po prostu kupuje 
się bilet, i to stosunkowo niedrogo 
— 10 euro za dzień. 


Uniwersalny Bourne 


koszulki wzywające do walki z powodzią, a w EverQueście II pojawiła się komenda otwierająca stronę Czerwonego Krzyża. ? 


MAGE KNIGHT APOCALYPSE 


Gdy krainę nawiedza Apocalypse Dragon, pięciogłowa bestia 
Chaosu, mieszkańcy myśłą, że to już koniec. A to dopiero po- 
czątek, bo zaprzysiężonych strażników dobra też jest pięcioro, 
chodzi więc o przeznaczenie i nie ma się co bać. 

Happy end wywalczymy w rpg-u akcji toczącym się w świecie fi- 
gurkowego systemu bitewnego Mage Knight cenionego też 
w Polsce. By wynagrodzić taktykom, że nie ma tur, heksów ani 
nic do pomalowania, twórcy pracują nad malowniczymi posta- 
ciami (krasnolud z fuzją już skradł nasze serca], bronią, zbroja- 
mi i ekwipunkiem do ich ubierania. Nie ma ręcznego rozdziela- 
nia punktów doświadczenia, postacie poprawią zręczność, szy- 
jąc z łuku, od machania mieczem wzrośnie siła, a częste czaro- 
wanie zwiększy moc. Przez internet każdym z pięciorga zagra 
kto inny. Będzie też tryb konfrontacyjny. Premiera wiosną. 


RAPORT 


— Za to niektórzy wydadzą na 
agenta wyrok towarzyskiej 
śmierci i niezapraszania ra 
branżowe zakrapiane imprezki: 
powstaje gra na engine 'ie 
Painkillera. Jest polska, 
ale nie robią jej latający 
ludzie, to debiut. Klimaty 
groteskowo-komiksowe z lat 
trzydziestych, widok oczami 
bohatera, ale to nie klasycz— 
na strzelanina. Trzymamy 
kciuki, prosimy o litość. 
— Polskiej wersji GTA SA 
raczej nie będzie i są małe 
szanse nawet na łatkę. 


Doom na wszystkim 


- wojacy w okopach szemrają, 
że Iniinity Ward po Call 

oi Duty 2 robi kolejną grę 

o drugiej wojnie światowej. 
Nie dodatek do serii Call of 
Duty, ale coś zupełnie 
innego. Niestety projekt 
życia Granta Colliera, preze- 
sa Iniinity Ward, jest ponoć 
blokowany przez Activision. 
- Licrosoit nie wprowadzi 

w tym roku Xboxa 360 do oii- 
cjalnej sprzedaży w Polsce. 
A ceny gier w sklepach mogą 
przekroczyć... 300 złotych 
za sztukę! 
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Kosmiczna strzelanka. 
Siedem rozbudowanych misji. 
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HIT 11! Ściągnij demo 
- i sam się przekonaj: 


www.awem.tom/star_defender_2 Ę 
R cena angielskiej wersji 19,90 USD - u nas 4,90zł 
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[D czercśre konsolka Sony na- 
reszcie jest w oficjalnej sprze- 
daży w Polsce. To drogie cacko. 
Konsola z ładowarką, pokrowcem, 
dousznymi słuchawkami z pilotem 
i 32 megowym Memory Stickiem 
kosztuje 1099 złotych. Za pierwsze 
gry zapłacimy 180-250 złotych, 
a filmy na płytkach UMD (1,8 GB po- 
jemności) mają być po stówce. 

Wraz z konsolą trafiła do sklepów 
(bądź trafi wkrótce) fala starto- 
wych gier różnej maści. Można do- 
znać dója vu, bo w zestawie są kie- 
szonkowe wersje znanych z PC gier 
NFS Underground, TOCA Race Dri- 
ver 2 i Tony Hawk's Underground 2 
PSP będzie mieć swoją FIFĘ 06 
i swoje Pro Evo 5, pozwala także za- 
grać w golfa, tenisa, hokeja i koszy- 
kówkę. Ale to dopiero początek: 
Rockstar po cichu przyrządza 
Grand Theft Au- 
to: Liberty 


UCIEKLI Z MATRIKSA 


Adaptacja przeboju z PlayStation, MediEvil, wciąż ma to coś: 
zabawna, wciągająca i z grafiką godnie wyglądającą na małym ekranie! 


SONY PLAYSTATION PORTABLE JUŻ W POLSCE! 


City Stories, czyli stare miasto z GTA 
Ill z nową fabułą. EA kusi zminiatury- 
zowaną wersją Burnouta, wyścigów 
z najlepszymi kraksami. Do ogrania 
jest też wzbogacona wersja 
konsolowego Spider-Mana 2. Ci, któ- 
rym kiedyś przewinęła się przez po- 
kój większa PlayStation, zaczną 
wspominać dawne klimaty za spra- 
wą odnowionych wersji wyścigów 
Ridge Racer i WipEout, burtonow- 
skiej platformówki 3D MediEvil oraz 
komandoskiej karcianej akcji pod 
kryptonimem Metal Gear Acid. 
Wszystko z grafiką plasującą się 
pomiędzy pierwszą a drugą Play- 
Station, co spokojnie wystarcza, że- 
by dobrze wyglądać na kieszonko- 
wym ekranie. Wyświetlacz PSP robi 
zaskakująco dobre wrażenie także 
podczas oglądania fotografii czy fil- 
mów. Warto jednak przy zakupie 
sprawdzić, czy nie ma martwych 
pikseli - punktów, które cały czas 
świecą albo są czarne. 
PSP są bardzo komunikatywne: 
przebywając w pobliżu, łą- 
czą się bezprzewodo- 
wo. Teoretycznie 
może w ten spo- 
sób grać nawet 
szesnaście osób. 
Bezprzewodowo po- 
łączymy się też z sie- 
cią dzięki radiowej 


Pokazać się 

z PSP w ręku 

to teraz 
największy lans. 
Pod warunkiem, 
że idący za nami 
dresiarz nie wie, 
ile to cacko jest 
dzisiaj warte 


szczęśliwcy mogli kupić konsolki 1 września od godziny 00.01 w Centrum Sony w 


technologii WiFi. Siedząc w knajpce 
z hotspotem, ściągniemy nowe bry- 
ki do wyścigu, a nawet odpalimy in- 
ternetową przeglądarkę. Niezbyt 
wygodną, bo adresy wpisujemy 
z wirtualnej klawiatury, ale jednak 
- poza tym są bookmarki. 

Konsola dogaduje się z pecetem 
przez port USB, dlatego to właśnie 
my, komputerowcy, możemy najpeł- 
niej wykorzystywać jej dodatkowe 
możliwości. PSP odtwarza muzykę 
w formatach MP3, MP4 i WAV 
— dwa ostatnie po zainstalowaniu do- 
łączonej na płytce demo łatki uaktual- 
niającej system konsolki z wersji 1.52 
na 2.0. Można też wrzucić obrazki 
w formatach JPG i od wersji 2.0 TIF, 
PNG i BMP. Z przerzucaniem z pece- 
ta filmów jest mały problem: trzeba je 
przerabiać na strawny dla PSP for- 
mat MPEG4 (porady i konwertery 
można wygooglać w sieci). 
Wszystkie dobra ładujemy z peceta 
przez port USB 2.0 na kartę pamię- 
ci Memory Stick. Niestety w pudeł- 
ku z konsolą nie ma potrzebnego ka- 
bla, ale ceny nieoficjalnych przewo- 
dów zaczynają się od 25 zeta, a jeśli 
mamy aparat cyfrowy z gniazdkiem 
USB Mini-B, pasuje także kabelek od 
niego. Większym wydatkiem będzie 
odpowiednio pojemna karta pamię- 
ci, bo dostarczane z konsolą 32 MB 
wystarczają tylko na save'y do gier 
Na wygodną porcję empetrójek 
przyda się 512 MB, a do filmów le- 
piej od razu kupić 1 GB. 

To początek drogi. Twórcy konsolki 
snują teraz internetowe plany stru- 
mieniowego wysyłania filmów na 
PSP czy zamienienia jej w wideofon 
po podłączeniu kamerki i headsetu. 
Możliwości są, trzeba je tylko wyko- 
rzystać. | mieć pieniądze. 


UWE BOLL SIĘ ŁAMIE 


Need for Speed Underground: Rivals przewodzi atakowi wyścigów 
na PSP. Fani tego gatunku są na razie jedynymi zadowolonymi 


$ 


asz osiedlowy nity-mistrz piątek» 
| j 


Banan wziął udział w mistrzo- 
stwach Polski w Pra pr 
Soccer 4, Uznawany od dawna 
przez leszczy zą kozaka lokalny wanna- 
be-ckamp redakcji Zajął w swojej gru- 
Mie... Nie, sorry, mieliśmy o tym nie pi 
sać. Mamy nadzieję, że ktoś otart mu 
lzy po sromotnej klęsce. Raczej nie zro- 
Lit tego dzielny sweter, który podobnie 
jak przy poprzednim turnieju był akurat 
zajęty sprawami rodzinnymi, co, jak dg- 
nieśli życzliwi, oznaczało że kierowany 
AA olymi znowu zwiedzą 
] w towarzystwi Ę 
stych i opalonych peb "w 


obra nowina udowadnia, że można 
być graczem i mieć inne Życie społecz: 
ne niż hodowię pająków pod iqzyj | 
Hasz Zgredaktor, absolutny weteran a 
branży, człowiek, który wymyśla więtr 
szość podpisów pod screenami I amb 
wadza na ziemię najbardziej peWnYE. 
siebie autorów, zakuł SiĘ W kazan 
kajdany i wszedł w związek małżeński 
z Urszulą. Zawsze młodej parze Życzy” 
my wszystkiego najlepszego na nowej 
drodze życia, zdrowia, SZCZĘŚCIA 1.. Zd: 
wsze wczesnych zamknięć wydania. 


„wyczerpany wspomnianymi już na 
nierwszej stronie newsów poważnymi 
zeznaniami w niepoważnej sprawie 
[rgb] wyjechat na zastużone wakacje 
nad Baltyk, gdzie próbował kąpać się 
w ultrazimnym morzu i ciągać po plaży 
swój karek na kółkach. Z równie mizer- 
nym skutkiem, dodajmy. Jeśli ktoś no- 
tknąt się więe o pijanego wielaryka i nie 
zawala straży Nadbrzeżnej — dziękuje- 
my w imieniu kolegi! 
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e- EET AAA HOBBYSTÓW 


Europie Zachodniej za- 
wodowcy zarabiają na 
e-sporcie od 1/3 do 
połowy średniej krajo- 
wej, w Korei e-mecze 
są transmitowane w telewizji, a czo- 
łowi gracze podpisują kilkuletnie kon- 
trakty na setki tysięcy dolarów, 
w Szwecji zespół Ninjas in Pyjamas 
zbudował sobie siedzibę w centrum 
Sztokholmu, a w Polsce w najwięk- 
szych turniejach za pierwsze miejsce 
dostaje się 1000 złotych na członka 
drużyny lub dobre karty graficzne i in- 
ny sprzęt komputerowy sprzedawa- 
ny potem na Allegro. 
Ale zwykle nagrody są mniejsze. 
W turnieju GCounter-Strike'a ESL IMC 
RybnikCup 2005 pod egidą Electro- 
nic Sports League za pierwsze miej- 
sce było 600 złotych i nagrody rze- 
czowe. Na szóstej edycji LAN4Fun 
w Warszawie zabawa była przednia, 
ale 150 osób grających w Counter- 
-Strike'a, Quake'a III, Painkillera, Un- 
real Tournamenta 2004, Medal of 
Honor i Enemy Territory mogło liczyć 
na procesory, monitory czy karty 
graficzne. Jak na warunki polskie, na- 
gród było sporo i dobre, ale z ich zdo- 
bywania nie daje się wyżyć. 
Najbardziej zdeterminowani odcho- 


_ dzą do zagranicznych drużyn, tak ja 


Demon TT, jeden z czołowych graczy 
w Warcrafta Ill, który przeniósł się 
z Arcy do fińskiego zespołu DSky. 


W Polsce z e-sportu 
nie ma pieniędzy 

i jeszcze dlugo nie 
będzie. E-sportowcy 
rozwijają Się, 
dopóki mają czas. 
Potem e-trening 
przegrywa z życiem 


I nie chciał wracać do polskiej druży- 
ny, nawet gdy DSky się rozpadł. 

Zabawa w e-sport kosztuje. Przygoto- 
wanie zawodnika to nie tylko kilka go- 
dzin ćwiczeń dziennie, ale też szybki 
komputer opłaty za internet, myszki, 
podkładki, stuchawki. Używany jest tyl- 
ko sprzęt wysokiej klasy, jak myszy Lo- 
gitecha lub Microsoftu. Wybiera się 


go ze względu na 
trwałość, ale i tak 
jest _ wymieniany 
dwa razy do roku. 
Na wyjazdach za 
granicę spraw- 
dza się umiejęt- 
ności, bo tam gra 
europejska i świa- 
towa czołówka. 

- Skromny wy- 
jazd dla zespołu 


ośmioosobowego: 


(na przykład na 
poznańskie PGA) 
to wydatek rzędu 
3000 złotych, 
| w tym zakwatero- 
wanie w hotelu 
akademickim al- 
bo młodzieżowym 
schronisku - mó- 
wi Janusz Kubski, 
menedżer Penta- 
gram Team, jedy- 
nego półprofesjo- 
nalnego zespołu 
w Polsce. - Wy- 
jazd do Europy 
Zachodniej to już 
wielokrotność tej 
sumy. Nie stać 
nas na wyjazdy 
na choćby tylko najatrakcyjniejsze 
turnieje. Uczestniczymy w trzech, 
czterech imprezach zagranicznych 
rocznie i tylu krajowych. 
To jednak jedyna drużyna mająca 
możnych sponsorów. W United-For- 
ces na utrzymanie zespołu łoży je- 
den z jego zamożnych członków. 
Trudno wymagać, by finansował za- 
graniczne wojaże. 
Tymczasem za granicę trzeba wy- 
jeżdżać, bowiem większość najpo- 
ważniejszych turniejów nie ma pol- 
skich eliminacji. W kraju daje się 
zakwalifikować tylko do World Cy- 
ber Games, a przecież są jeszcze 
ESWC (Electronic Sports World 
Cup], WEG (World eSport Games) 
i ECG (Euro Cyber Games). | warto 
na nie jeździć, bo mimo siermięż- 
nych warunków, jakie mają nasi 
gracze, umiejętnościami dorównu- 
ją zagranicznej konkurencji. Na 
przykład na ECG w Hanowerze na- 
si zawodnicy z drużyny Pentagram 
zgarnęli tytuł mistrzów Europy 
w Counter-Strike'a 1.6 i 15 000 
euro nagrody. W tym roku nasi re- 
prezentanci mają na koncie kilka 
podobnych sukcesów. Wyjazdy 
fundują jednak sponsorzy, a ci nie- 
stety nie garną się do wykładania 
pieniędzy na tę dyscyplinę. 


— Ciężko rozmawia się z po- 
ważnymi firmami, gdzie osoby 
odpowiedzialne za promocję 
nie widzą tego oczami sceny, - 
która się właśnie tworzy - mó- 

wi Piotr Lenczowski, skywalker 
[UF]. - Nie widzą potencjału 

w 16-letnich dzieciach, bo z braku 
możliwości zarabiania na e-sporcie 
większość zawodników to uczniowie | 
i studenci. Także media nie okazują 
zainteresowania, przez co jeszcze 
trudniej pozyskać sponsorów. 
Paradoksalnie powodem niechęci 
sponsorów i mediów może być ży- 
wiołowy rozwój e-sportu. Przybywa 
konkurencji i lig. Co prawda stara się 
to porządkować organizacja Electro- 
nic Sport League (ESL), ale tworzą 
się mniejsze i większe ligi. Sam Coun- 
ter-Strike ma ich 19. 

- Od początku działalności ESL zaj- 
muje się organizacją lig e-sporto- 
wych, ale upłynie jeszcze wiele cza- 
su, zanim osiągną profesjonalny 
poziom - mówi Jarosław Skrzypek, 
organizator zawodów e-sporto- 
wych. - To jednak tylko jeden z pro- 
blemów e-sportu. 

A media i sponsorzy, jeśli mieliby się 
zdecydować na pokazywanie i pro- 
mowanie e-sportu, oczekują czytel- 
nych zasad i mistrza, a nie mistrza 
jednej z lig. Co prawda w niektórych 
dyscyplinach e-sportu są wiarygod- 
ne międzynarodowe rankingi, ale ni- 
gdzie poza Koreą Południową nie 
ma pomysłu, jak sprzedać e-sport 
jako produkt atrakcyjny dla sponso- 
rów i widzów. Nie zapowiada się za- 
tem, by nasi zdolni amatorzy się 
sprofesjonalizowali i rozwijali swe 
umiejętności w polskich drużynach. 
- Na dzień dzisiejszy perspektywy 
są mizerne - stwierdza Janusz 
Kubski. - Nie ma szans, byśmy 
w najbliższym czasie mieli takie sa- 
me warunki jak drużyny zachodnie. 
Brak zainteresowania mediów, firm 
z branży, brak pieniędzy, turniejów, 
brak profesjonalnego podejścia do 
nas samych i całego rynku... 
Pozostają tylko życzenia. Możemy 
zatem życzyć e-sportowcom, by mie- 
li takie wsparcie jak choćby w Rosji, 
gdzie działa związek e-sportu jak każ- 
dej innej dyscypliny. To świadczy o do- 
strzeżeniu tych konkurencji. Nagród 
jednak życzymy im zachodnich. 
W Polsce za zajęcie pierwszego 
miejsca w eliminacjach WCG druży- 


na dostaje 6500 złotych do p 


łu, podczas kiedy w Rosji 
15 000 rubli, czyli zale 
wie 1800 złotych. 


TXT: SIR HASZAK 


Obrońcy wartości nie tylko zwalczają niemoralne gry, 
ale tworzą też produkcje promujące dobre wzorce. 
Różne grupy ludzi mają na to odmienne patenty 


ajwiększe szanse na 
stworzenie takiej uni- 
wersalnej dobrej (w mo- 
ralnym sensie) gry po- 
winni mieć naukowcy. 
Konkretnie socjologowie i psycholo- 


gowie. Wydawałoby się, że warto to | 
zrobić - jeśli bowiem przemoc | 


w grach wpływa na umysły młodych 
ludzi w takim stopniu, jak głoszą 
różne teorie, to powinno to działać 
także w drugą stronę. 

Niektórzy z badaczy utrzymują, że 
premiowanie w grach dyskrymina- 
cji oraz rozwiązań siłowych podkrę- 


ca skłonności dzieciaków z amery- 
kańskich podstawówek do zastra- | 
szania słabszych od siebie i niecier- 
pliwego rozwiązywania wszystkich 
problemów na skróty. A gdyby tak | 
podsuwać odpowiednio młodym 


umysłom gry nagradzające za wza- | 


jemny szacunek i sprawiedliwe roz- 
wiązywanie sporów? 


Jest nawet pomysł, żeby w ogóle | 


nie owijać tego szlachetnego prze- 


słania moralnego w fantastyczny | 


papierek, tylko umieścić w progra- 
mie szkolnym specjalnie przygoto- 
wane gry toczące się w wirtualnych 
podstawówkach. Wtedy wszelkie 
zagadki i sugestie prawidłowych 


rozwiązań mogłyby bardzo konkret- || 


nie zahaczać o sprawy, z jakimi 


uczeń może się spotkać w nowej | 


dla niego szkole. Od starszego osił- 


ka, który zabrał drugie Śniadanie | 


(dziś to już prędzej komórkę), przez 
zalety nieściągania podczas klasó- 


wek, po tematy z cyklu dlaczego ten | 


Izaak nosi dziwną czapeczkę i nie 
obchodzi Bożego Narodzenia. 


| chłodne prawi- 


Pierwsze zachodnie obserwacje 
z użyciem takich gier wskazują, że 
dzieciaki naprawdę stosują podsu- 
nięte rozwiązania problemów w re- 


poprawność przygody musiałyby 
zręcznie uciekać przed rozwiązania- 
mi faworyzującymi którąkolwiek | 
z grup społecznych czy religijnych. 
Bardzo trudno to wyważyć, zaś 
utrzymywanie równego dystansu do | 
wszystkich zazwyczaj kończy się za- 
wieszeniem w pustce. 

Dalsze wchodzenie w szczegóły wy- 
maga już lokalnego podejścia i dzia- 
łania na rzecz określonej grupy. Na 
przykład etnicznej, jak to czyni 
Urban Video Game Academy, letnia 
szkoła tworzenia gier przeznaczona 
dla mniejszości, głównie latynoskiej 
i czarnoskórej. Zdaniem jej założy- 
cieli problem tkwi w tym, że gry 
tworzą biali okularnicy z klasy śred- 
niej dla podobnych sobie. Ograni- 
czają więc wybór, dyskryminują oraz 


alnym świecie. 
Jednak taka na- 
ukowa uniwer- ji 
salność stano- 
wi broń obo- 
sieczną - pro- 
wadziłaby tutaj 
do nijakości bo- 
haterów, a za- 
miast ciepłego 
dobra otrzyma- 
lilbyśmy raczej 


dłowe wzorce. 
Ze względu zaś 
na amerykań- 
ską oraz unijną 


Scripture Solitaire - cytaty z Bibli 
na kartach do gry w pasjansa | 


Timothy and Ti 


prawie manga i prawie Rayman. Ale brzydkie 


powielają stereotypy, nieważne, czy | 


świadomie. W grach dla małych 
dzieci prawie nigdy nie można wy- 
brać niebiałego bohatera, mówią. 
W grach dla starszych osoby o in- 
nych odcieniach skóry występują naj- 
częściej jako bandyci do zastrzelenia 
przez białego bohatera. A jeśli grają 
główną rolę, to sami strzelają do ko- 
go popadnie. Tymczasem nie każdy 
czarnoskóry nosi za paskiem spluwę 
i słucha cały dzień rapu, jak zapewnia 
z przekąsem jeden z uczestników 
warsztatów UVGA. 
Dlatego szkoła poza uczeniem, jak 
zaprząc wyższą matematykę do 
stworzenia wydajnego kodu gry czy 
jak pisać, żeby wyszedł dobry scena- 
riusz ma ambicje społecznikowskie. 
Chce stworzyć pokolenie twórców, 
| którzy za kilka lat zaczną płodzić gry 
pokazujące mniejszości etniczne 
w lepszym świetle. Moment wydaje 
się dobry, boa amerykańska branża 
właśnie przegląda wykresy badań 
| społecznych, na których widać, że 
j Afro- i Latynoamerykanie pożerają 
już całkiem spory kawałek tortu 
| z grami. | jeszcze grają średnio dłu- 
żej niż biali koledzy. Tymczasem 
wśród twórców gier w USA są czte- 
| ry procenty Latynosów i niecałe trzy 
procenty czarnoskórych. 
W podobnej sytuacji było w latach 
siedemdziesiątych Hollywood — i za- 
reagowało we właściwy sobie spo- 
sób, czyli wypluwając serię tanich 
sensacyjniaków z czarnymi aktora- 
mi w koszmarnie stereotypowych 
rolach. Po latach te wyciągaczki ka- 
sy nazwano blacksploitation, zlep- 
kiem od black exploitation — wyzy- 
sku czarnych. Ale z czasem wpusz- 
czono też do wytwórni społeczni- 
ków, którzy przekonywali, że w miej- 
skich gettach żyją także dobrzy, 
uczciwi ludzie. A że przemysł gier 
często podąża wydeptaną ścieżką 
filmowego, ten scenariusz może się 
wkrótce powtórzyć. 
Z kolei na powtórkę z rynku muzycz- 
nego liczą autorzy gier o przesłaniu 


chrześcijańskim. Kilkanaście lat te- 


mu małe wytwórnie uduchowionej 
muzyki zaczęły łączyć siły, podkrę- 
cać jakość utworów i w efekcie dzi- 
siaj mają siedem procent amery- 
kańskiego rynku muzycznego. Mu- 
zyka chrześcijańska sprzedaje się 
lepiej niż jazz, orkiestrowe sound- 
tracki czy muzyka klasyczna. 
Zdaniem uczestników corocznej 
wystawy Christian Game Develo- 
pers Conference, teraz pora na 
gry. Tego lata na czwartą z kolei im- 
prezę zjechała do Portland blisko 
setka producentów gier planszo- 
wych, karcianych i elektronicznych. 
Ci ostatni mają różne pomysły na 
sukces: zagłębiają się w biblijne 
szczegóły lub promują dobro w bar- 
dziej uniwersalnym wymiarze. Jedni 
chcą namówić na kupowanie gier 
rodziców, którzy trzymają swoje po- 
ciechy z dala od „brudnego” me- 
dium. Inni celują w i tak już grają- 
cych chrześcijan, mniej konserwa- 
tywnie podchodząc do spraw prze- 
mocy czy grzechu w ogóle. Jeszcze 
inni nie są związani ideowo z tema- 
tem i badają niszę, czasem nie cał- 
kiem wiedząc, o co chodzi. 

Do powstającej gry Dance Praise 
firmy Digital Praise trudno się ide- 
owo przyczepić. To muzyczna potań- 
cówka na specjalnej macie - taka 
jak konsolowe Dance Dance Revolu- 
tion, tylko z hitami znanymi z list 
chrześcijańskich przebojów. Z wy- 
świetlanymi chwalącymi Pana tek- 
stami utworów i licznikiem spala- 
nych kalorii. Samo dobro i - biorąc 
pod uwagę te siedem procent rynku 
muzycznego — sprytny pomysł. Inne, 
zręcznościowo-przygodowe zapo- 
wiedzi Digital Praise uczą dzieci, że 
nieładnie jest kłamać czy kraść. Są 
reklamowane jako dobre dla wy- 
znawców różnych religii, bo dotyczą 
wspólnych wartości. 

Zapowiadana na listopad gra Timo- 
thy and Titus: Saints, Martyrs, He- 
roes będzie platformówką z trójwy- 
miarową, pastelową grafiką i nieco 


s: Saints, Martyrs, and Heroes to ż 


mangowymi postaciami. Listy świę- 
tego Piotra do Tymoteusza i Tytusa 
zostają skradzione adresatom 
przez tajemniczą, mroczną postać. 
Dwaj święci na literkę T ruszają na 
ich poszukiwania, głosząc po dro- 
dze dobrą nowinę, nawracając zbłą- 
kanych pogan i modląc się za dusze 
rozgniewanych faryzeuszy. Dzieciaki 
od lat siedmiu mogą przy okazji 
zwiedzić kawał Rzymu, Efezu i Krety 
z czasu początków chrześcijań- 
stwa, w ogóle nie używając przemo- 
cy. Za to przełączając się między 
dwoma świętymi o różnych umiejęt- 
nościach i korzystając z takich mo- 
cy, jak wiara, nadzieja, miłość, mo- 
dlitwa czy uzdrawianie. 

Na drugim biegunie jest sieciowa 
strzelanina taktyczna pod robo- 
czym tytułem Apocalypse. W serii 
podobnych do Battlefielda potyczek 
połączone siły chrześcijan i żydów 
mają walczyć z hordą antychrysta. 
Kontrowersje może budzić brutal- 
ność gry (tylko dla dorosłych) i nie- 
które taktyczne minizadania, na 
przykład zabijanie cywilów (strona 
zła) kontra ich obrona (strona do- 
bra]. Na chrześcijańską postawę 
nie zostaje tu wiele miejsca. 
Próbujący odebrać korporacjom wy- 
dawniczym trochę wiernych chrze- 
ścijańscy twórcy wiedzą, że są Dawi- 
dem w pojedynku z Goliatem. Ale 
nadrabiają miną i zapewniają, że ma- 
ją nieliche proce. Podkreślają każdy 
przemawiający na ich korzyść fakt 
i liczbę. Firma N'Lightning pręży mu- 
skuły, twierdząc, że cztery lata temu 
wydała ponad 800 tysięcy dolarów 
na produkcję gry fpp Catechumen, 
w której adept chrześcijaństwa ratu- 
je mentora z rąk zła w starożytnym 
Rzymie. | jak dotąd sprzedali 80 
tysięcy egzemplarzy, co skłoniło ich 
do stworzenia w tym roku podobnej 
gry Ominous Horizons. To też fpp, 
tym razem rozgrywający się w pięt- 
nastym wieku. Pierwsza wydrukowa- 
na przez Gutenberga Biblia zostaje 
porwana przez Szatana, a jej części 


- rozrzucone po świecie. Wezwany 


na pomoc paladyn rusza na poszuki- 
wania, po drodze walcząc z siłami zła 
i rozwiązując zastawione przez naj- 
niższego łamigłówki. Zamiast świec- 
kich pistoletów bohater posłuży się 
duchowym mieczem, świętą kuszą 
i laską Mojżesza. 
Chrześcijan chcących zmierzyć się 
ze złem bez konieczności sięgania 
po pełnego piekielnych motywów 
Dooma 3 czeka wycieczka przez 
Mesa Verde, świątynię Majów, 
szkocką i japońską twierdzę, podzie- 
mia pod Sfinksem, aż do konfronta- 
cji z samym diabłem. Po drodze 
wzmocnią cechy podrzuconymi 
przez Pana relikwiami (na przykład 
butami sprawiedliwości) i skorzy- 
stają z anielskiej pomocy. Budźet 
gry wyniósł okrągły milion: zielonych, 
a wydawca twierdzi, że rynek jest 
wystarczająco duży, żeby opłacało 
się inwestować takie sumy. 
Z innych proroctw sukcesu: produ- 
cent obiecanej na wiosnę 2006 ro- 
ku strategii Left Behind na podsta- 
wie znanych także w Polsce powieści 
Tima LaHaye i Jerry'ego B. Jenkinsa 
podkreśla, że sprzedano ponad 60 
milionów książek z tej serii. A skoro 
tak, realtime'owe potyczki w Nowym 
Jorku podczas dni ostatnich na pew- 
no wyjdą poza chrześcijańską niszę. 
Na mainstreamową półkę wedrze 
się także The Bible Game firmy Gra- [| 
ve Entertainment. To tylko test wie- 
dzy na tematy biblijne z niedużą do- 
mieszką akcji, ale ukaże się na Play- 
Station 2, Xboxa i (w zmienionej wer- 
sji) GameBoya Advance. 
Wystawowa społeczność twórców 
jest cała dumna, że gra z ich obozu 
trafi na konsole i do głównych kana- 
łów dystrybucji, takich jak sieci skle- 
pów czy serwis Amazon.com. Bo na 
Christian Game Developers Gonfe- 
rence producenci wspierają się na- 
wzajem, podkreślając, że nie chodzi 
o konkurowanie, tylko wspólną mi- 
sję chwalenia Pana. Amen. 

TXT: [RGB] 


W imię wszystkiego co dobre, prawe i czyste, ognia! 
Catechumen walczy ze złem do ostatniej kropli krwi 


Europejskie targi Games Convention kolejny rok zyskują na znaczeniu. 
Może nie stanowią jeszcze konkurencji Ea, ale już teraz są znacznie lej- 
sze i ciekawsze od dowolnych wystaw w londynie. Proszę państwa, przy 
samej granicy mamy najfajniejszą imprezę w Europie!  [txt: cubituss] 


ierwszy dzień targów w Lip- 

sku (17-21 sierpnia) był tylko 

dla prasy. | dobrze, bo dru- 
giego dnia chętnych do oglądania naj- 
gorętszych tytułów przyszły tysiące. 
A było co oglądać — wystawiali się 
wszyscy wielcy wydawcy, a niektórzy 
tak sypnęli kapustą, że oko bielało. 
Electronic Arts na otwartych prezen- 
tacjach pokazywało konsolowego 
Blacka i pecetowe Battle for Middle- 
-Earth Il oraz FIFĘ 06. Spore wraże- 
nie robiła arena: wokół wielkiej obra- 
cającej się platformy wisiał ekran ki- 
nowy, a na nim kilkanaście projekto- 
rów wyświetlało trailery. Gdy w Fight 
Night ktoś trafiał, widzów oślepiało 
ostre białe światło, a gdy krainy 
Śródziemia spowijały płomienie, na 
arenę padała pomarańczowa po- 
świata. Potężne basy, które czuć było 
w sercu, dopełniały obraz najbardziej 
wywalonego w kosmos stoiska. 
Ubisoft swe standy stylizował, więc 
Brothers in Arms: Earned in Blood 


oglądałem w zrujnowanej ROA, 


'W tym roku był jeden dzień prasowy - niemieccy organizatorzy potrafią słuchać. To dobrze rokuje na przyszłość. 
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a King Konga — w zagródce z trzcin 
i palermek. Wrażenie robiło stoisko 
z Prince'em, ale nie przez arabsko- 
-bazarowy wystrój (nikt nie próbował 
mi sprzedać figurki mister, oridżinal, 
only hanred dalers, więc iluzja pry- 
sła), a dzięki kunsztowi prowadzące- 
go prezentację. Książę w jego rękach 
skakał, kicał, siekał i nie tracił nawet 
ułameczka paska zdrowia! 

Targi zdominowało Sony PSP i liczne 
gry na tę kieszonkową konsolę. PSP-ki 
zwisały z sufitu, leżały na materacach 
i krzyczały swoimi ekranikami z każde- 
go kącika dwóch wielkich sal otwar- 
tych dla publiczności. Niemal zupełnie 
nieobecne były konsole nowej genera- 
cji - PlayStation 3 w ogóle nie było, 
a Microsoft zrobił prezentację Xboxa 
360 z bezprzewodowym padem, ale 
demonstrował tylko menu. Z gier na 
niego widziałem w akcji tylko Saints 
Row (THQ). Przygnębiające — grafika 
na alpha kicie, czyli na testowej wersji 
nowej konsoli Microsoftu, cięła prze- 


w i nie mo NE 


Wystrzałowe za to były prezentacje 
gier Activisionu, świetnie zapowiada- 
jących się Guna i Call of Duty ©. Na 
chwilę przylgnąłem też do standów 
z Tony Hawk's American Wasteland, 
po prostu musiałem wykręcić trik po- 
wyżej pół bańki i zostać lokalnym bos- 
sem dla dwóch chłopaczków, którzy 
przyglądali się moim wygibasom. 

Obecność Polaków na targach była 
spora. CD Projekt pokazał działają- 
cego Wiedźmina, Techland - Call of 
Juarez, był nawet PLAY.com.pl. Nikt 
nie szarpnął się na stand w części 
dla publiczności, szkoda. Ale z dru- 
giej strony rozmach, z jakim wysta- 
wiali się najwięksi, przytłaczał nawet 


gł 


LU 


tych średnich, jak Konami czy THQ. Ę 
Nie zapowiedziano tylu nowości co 


na E3. Ubisoft pokazywał na za- [+ 


mkniętych pokazach Dark Messiah M 
of Might 8. Magic, Vivendi Universal 
— Caesara IV a Atari zapowiedziało 
czwartą część Drivera. Blizzard nie 
wspomniał o dodatku do WoWza, 
a dało się zagrać w średniego kon- 
solowego StarCraft: Ghosta. 
Zaskakuje rozmach targów, zwłasz- 
cza liczone w dziesiątkach tysięcy 
tłumy zwykłych fanów gier: Ale było 
warto. Lipsk jest tylko 200 kilome- 
trów od granicy, mam więc nadzieję 
za rok zobaczyć tam jeszcze więcej 
graczy z Polski. Warto! 


Xbox JG0 — sztuk 1 


Oto jedyny Xbox 360 
(nie licząc rozrzuconych 
tu i tam obudów bez 
zawartości), jakiego 
można było zobaczyć na 
GC 2005, oczywiście 
bez prądu i żadnego 
ekranu. Zwracam uwagę 
na urządzenia Samsunga 
„podłączone” do nowego 
X-a. Czyżby szykowało 
się nam jakieś 

nowe strategiczne 
partnerstwo na linii 
MS-Samsung? 


Jeśli wziąć poprawkę na wiek naszej branży, sztuka budowania 


antycznych miast nie jest dużo mniej antyczna od miast, które 


budujemy. | ewoluuje równie statecznie co Imperium Romanum: seria 
wreszcie wkracza w trzeci wymiar, ale rewolucyjnych zmian jest mało 


statni raz seria Caesar 

gościła na półkach z no- 

wościami osiem lat te- 
mu. Gra, w której walczyliśmy głów- 
nie z wiecznym narzekaniem miesz- 
kańców w togach, a nie z barbarzyń- 
cami, ma jeszcze w tym roku wrócić 
na ekrany naszych monitorów. Czy 
będzie równie ciekawie? Nie wiem, 
ale na pewno będzie ładniej. 
Jej głównym atutem, w nieskończo- 
ność podkreślanym podczas pre- 
zentacji, w której brałem udział, ma 
być trójwymiarowa grafika bez 
sztucznych ograniczeń typowych 
dla tej i niemal każdej innej miejskiej 
strategii, czyli budowania całej osa- 
dy w kwadrat. W nowym Caesarze 
będzie się dało obrócić każdy budy- 
nek o dowolny kąt i ustawić go tak, 
żeby stał przy ulicy idącej ukośnie 
od dużego skrzyżowania. Dzięki te- 
mu miasta mają wyglądać reali- 
stycznie, ale może to utrudnić go- 
spodarkę gruntami. A że będziemy 


masywne mury i rze: 


_— 


Siedzibę drogówki w każdym mieście zdradzają 
źba pościgowego rydwanu 


WW A 


zarządzać prowincjami we wszyst- 
kich częściach imperium, trafimy 
też do górzystej Helwecji (dziś 
Szwajcaria) - tam dopiero będzie 
trudno planować miasto! 
Trójwymiarowa grafika robi na razie 
niezłe wrażenie, choć na dużym zbli- 
żeniu wszystko robi się okropnie 
kanciaste. Ale swoboda jest wielka: 
prowadzący pokaz zgrabnie majtał 
kamerą, starając się nie ustawiać jej 
zbyt płasko, by gra nie zmieniła się 
w pokaz slajdów, co nie zawsze mu 
się udawało. Tłumaczył, że wszystko 
będzie zoptymalizowane i ja mu wie- 
rzę — autorzy to weterani citybuilde- 
rów, ostatnim ich dziełem jest Im- 
mortal Cities: Children of the Nile. 
Niestety wygląda na to, że czwarty 
Caesar będzie kopią tego tytułu, ty- 
le że osadzoną w innych okoliczno- 
ściach przyrody, bowiem drugim je- 
go superważnym atutem mają być 
niezależni mieszkańcy z własnym 
systemem potrzeb i obaw. Oznacza 


których naszych funkcji. Wszystko 
- będzie spoczywało na naszych bied- 
s nych ramionach, spełnienie potrzeb 


- żało wyłącznie do nas. 
s. Wzorem SimCity i poprzednich 


Pomimo braku prądu i 
się, że zbuduje gazownię i kolej jednoszynową 


to, że na sukces miasta, którym bę- 
dziemy zarządzać, złożą się nie ja- 
kieś wydumane parametry, a suma 
nastrojów naszej ludności. 

Dlatego bardzo ważne będzie mi- 
krozarządzanie, które mają nam 
ułatwiać liczne filtry. Będziemy mu- 
sieli dbać przede wszystkim o pa- 
trycjuszy, bo to oni zapłacą najwię- 
cej kasy z podatków, kluczowe bę- 
dzie zatem poznanie ich potrzeb. | 
Jeśli cała bogata dzielnica nie bę- 
dzie miała dostępu do szkoły, patry- 
cjusze zaczną się wyprowadzać, 
a miasto będzie podupadać. Na 
szczęście zasięg wszystkich budyn- 
ków użyteczności publicznej zosta- 
nie elegancko zaznaczony, dzięki 
czemu sprawnie podprowadzimy 
drogi czy akwedukty do domostw, 
które będą tego potrzebowały. j 
Gra będzie gigantyczna - w naszym 
mieście zbudujemy ponad 100 
różnych rodzajów budynków, których 
wygląd będzie się zmieniał w zależno- 
ści od zarządzanej przez nas prowin- 
cji. Czasami też zmienią się funkcje 
i zasoby: to logiczne, że na mroźnej 
północy nie postawimy winnic. W mi- 


krozarządzaniu wesprą nas - tak jak PR 


poprzednio - liczni doradcy, którzy 
niestety nie będą umieli w żaden 
sposób przejąć choćby ułamka nie- 


każdego z mieszkańców będzie nale- 


Caesarów nie będziemy mieli bez- 
pośredniego wpływu na migra- 
p 


cje naszych ludzi i populacja miasta 
będzie zależeć wyłącznie od tego, 
jak zaplanujemy ustawienie budyn- 
ków. O dziwo, twórcy twierdzą, że 
wzrost populacji będzie nieograni- 
czony - nie planują górnego limitu 
ani mieszkańców, ani budynków. 
Ciekawe, jaki pecet to udźwignie. 
Ostatnią nowością w Caesarze IV 
będzie możliwość handlu z innymi 
prowincjami, dzięki któremu uzupeł- [| 
nimy zapasy tych surowców, któ- | 
rych wymagają od nas mieszkańcy. | 


Nowy Caesar trochę rozczarowuje | | 


— brakuje w nim elementów rewolu- 
cyjnych. Gra wygląda poprawnie | 
i w zasadzie kopiuje sprawdzone 
rozwiązania z Immortal Cities i Sim- 
City. Czy sam fakt budowania an- 
tycznego miasta wystarczy, żeby 
przyciągnąć graczy? Przekonamy 


się już na początku przyszłego roku. 


CD Projekt przy swoim stoisku wywiesił na szubienicy zmasakrowaną lalkę z tabliczką Elven traitor (elfi zdrajca). Zarząd targów apelował o jej zdjęcie, dopóki nasi nie 
odparli, że zrobią to, dopiero gdy ze stoiska obok zniknie plakat reklamujący grę Kommando, na którym widać hitlerowskiego żołnierza i napis Gott mit uns. 


amochodówki od paru lat 

przeżywają renesans 

dzięki wprowadzaniu róż- 
nych nowych elementów. Tuning fur 
jest już wszędzie, ale Test Drive Unli- 
mited jedzie o wiele dalej. Będzie to 
przede wszystkim masowa gra sie- 
ciowa, w której spotkamy się z tysią- 
cami ludzi z całego świata, dopiero 
w drugiej kolejności singlowy wyścig. 
Akcja ma się toczyć na hawajskiej wy- 
spie Oahu odtworzonej w najdrobniej- 
szych szczegółach dzięki mapom sa- 
telitarnym. Stanie tam nasza wypa- 
siona posiadłość, a w niej olbrzymi ga- 
raż na jeszcze bardziej wypasione fu- 
ry. Zaczniemy od stworzenia alter 
ego. Edytor postaci przypomina bar- 
dzo dokładne programy do tworzenia 
portretów pamięciowych. Image bę- 
dzie arcyważny, w końcu tak nas bę- 
dą widzieli inni gracze. 
Ale od kierowcy dużo ciekawsza bę- 
dzie fura. A raczej ich dziesiątki, bo 
autorzy gry wylicencjonowali masę 
marek - samych fordów ma być kil- 
kadziesiąt, w tym modele, które nie 
zeszły jeszcze z desek kreślarskich 
projektantów. Auta, które fizycznie 
istnieją, będziemy mogli kupić w do- 
kładnie takich konfiguracjach jak 


ONDZOÓUEB OUCNIEL 
Dwa tysiące kilometrów dróg wijących SIĘ m ogromnej tropikalnej 
wyspie, piękny świat, TZESZE Graczy Z całEQO świata rzucających nam 
wyzwania i przyjmujących nasze oraz setki meqawypasionych fir 
czekających tylko na zdobycie, Będzie przepięknie! 


W to cacko można do woli walić czarną bejcą "92 h 
i nic się nie stanie. Po prostu serce się kroi 


od aut bardzo nie lubią, gdy ktoś po- 
kazuje, jak zachowuje się ich topowy 
model po spotkaniu z latarnią. Zde- 
rzenia z innymi wozami spowodują 
tylko chwilowy spadek prędkości 
i troszeczkę przykurzą lakier — na 
= myjni zmyjemy trudy podróży z ma- 
ski naszego cacuszka. 
Tuning ma grać sporą rolę, ale bę- 
dzie prościutki, raczej w stylu Need 
for Speeda niż GTR-a: wymienimy sil- 
nik na lepszy czy zamontujemy droż- 
sze zawieszenie. Będzie też wiele 
opcji tuningu wizualnego, w tym 
kompleksowe przeróbki oferowane 
w rzeczywistości przez specjalne fir- 
my. Również na tym polu twórcy 
chcą odwzorować rzeczywistość. 
Jeśli nie będzie się nam chciało szu- 
kać przeciwników na drogach, poje-F 
dziemy do klubu założonego przez ja- 
kiegoś gracza, gdzie weźmiemy 
udział w większych, kilkuosobowych 
wyścigach i wygramy znacznie cen- | 
niejsze nagrody. Kasa będzie bardzo F 
potrzebna na nowe fury, ulepszenia 
do nich, a przy zbliżaniu się do grani- 
cy pojemności naszego garażu także 
na większe posiadłości. 
Autorzy już dzisiaj bez ogródek za- 
powiadają, jak chcą sprytnie zara- 
biać na grze spełniającej założenia 


w salonie. Gra będzie wirtualnym 
punktem sprzedaży najważniejszych 
marek, ale raczej najdroższych mo- 
deli. Fajna rzecz dla kogoś, kto lubi 
sobie wyobrazić, że kupuje auto, na 
które nie będzie go stać, nawet gdy 
sprzeda mieszkanie i zastawi dzieci. 
W garażu obejrzymy samochód ze 
wszystkich stron, a w trybie fpp zaj- 
rzymy do wnętrza. Będzie co podzi- 
wiać, bo nowy Test Drive pojawi się 
też jako jedna z flagowych gier na 
Xboxa 360 - uwierzcie mi, fury 
w grze wyglądają równie dobrze jak 


na statycznych obrazkach. 

A jak w to się ma grać? Na wyspie 
jest prawie 2000 kilometrów dróg, 
po których jeżdżą inni gracze. Chce- 
my sprawdzić, czy nowa beema jest 
lepsza od astona martina? Wystar- 
cza wyzwać kogoś na pojedynek. 
Ten drugi wyznaczy trasę (pełna do- 
wolność - da się zrobić wyścig na 
odcinku dowolnej długości), my ją 
zaakceptujemy i odjazd! Zwycię- 
stwa będą punktowane kasą z za- 
kładów zrobionych przed startem. 
Podczas jazdy będziemy uważać na 
ruch lokalny, ale prowadzący prezen- 
tację powiedział, że na furach nie bę- 
dzie żadnych uszkodzeń - panowie 
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Chyba prezydent próbował zagrać w Tetrisa na swej | 
lizeczce - dobrze, że wosk położyłem 


sieciówki, ale nie każąc nikomu pła- p 
cić abonamentu — otóż mniej wię- | 
cej raz na miesiąc pojawi się oferta | 
kupna (za prawdziwą kasę) booste- | 
ra. Booster to paczka z dodatkowy- 
mi częściami samochodowymi, £ 
wśród których mamy gwarantowa- | 
ną jedną bardzo rzadką oraz kilka 
o różnej częstotliwości występowa- |. 
nia. Niepotrzebne części — ba, całe | 
samochody — wystawimy na aukcje | 
realizowane przez program gry. 
Możliwe będzie zarówno kupienie 
za testdrive'owe pieniądze, jak i wy- 
miana za odpowiednio wartościowe | 
części, pełna dowolność. 

Nowy Test Drive będzie się oczywi- 
ście także nadawał do gry bez sieci. | 
Wtedy pościgamy się z komputero- 
wymi przeciwnikami, jak również 
z nimi pohandlujemy, ale autorzy | 
mówią krótko - ta gra jest zapro- | 
jektowana do zabawy sieciowej. | 
Miejmy nadzieję, że Unlimited do-] 
równa legendzie czwartej części | 
serii i nie będzie tak potwornie zła | 
jak wszystkie następne Test Drive'y. | 
Mimo że nie przepadam za samo- | 
chodówkami, w tę na sto procent | 
zagram. Zawsze chciałem zoba- | 
czyć, jakie kolory tapicerki można 
zamówić do Mercedesa SLK. 
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Warhammer 40.000: Fire Warrior był tragiczny, ostatnio zrobili moduł multiplayerowy do konsolowego Call of Duty. Mało! 


Moda na drużynowe strzelanki i walkę z terroryzmem nie ustaje. 
Korzystając z niej, swój zespół antyterrorystów już wkrótce wystawi 
japońskie Konami. Zapowiada się to caikiem interesująco, choć twórcy 
serii Rainbow Six nie muszą sobie jeszcze szukać nowych tematów 


ainbow Six jeszcze nie ma 

żadnej konkurencji, jednak 

już niedługo może się to 
zmienić. Angielskie studio Kuju pra- 
cuje dla firmy Konami nad czymś, co 
będzie nie tyle kopiowało, ile rozwija- 
ło pomysły, które pamiętamy z serii 
o amerykańskich antyterrorystach. 
Po króciutkim pograniu na jednym 
z poziomów muszę przyznać, że na 
razie całkiem zgrabnie wychodzi ta 
strzelanina z brytyjskimi komando- 
sami w roli głównej. 
Gra ma być nieco bardziej zręczno- 
ściowa niż Rainbow Six, nie będzie- 
my wydawać skomplikowanych roz- 
kazów naszym podwładnym, po pro- 
stu będą za nami chodzić i kryć nas 
ogniem, podobnie jak to robi druży- 
na w Glose Combat: First to Fight. 
Na razie, radzą sobie faktycznie 
pięknie, a czasami aż nazbyt pięknie 
— na testowym poziomie, który mia- 
łem okazję obejrzeć, nie zostawało 
dla mnie zbyt wiele do zabijania. 
Twórcy idą w stronę umiarkowanie 
wyluzowanego realizmu, dokładając | 
do gatunku całkiem fajne bajerki. | 
Jednym z nich jest fakt, że niektórzy 


terroryści mogą udawać mar- 
twych, dlatego będziemy zachęcani 
do powtórnego strzelania w leżące 
już ciała. Dość to makabryczne, ale 
lepiej załadować kulkę w trupa niż 
zaliczyć pocisk w potylicę. 

Z drugiej strony jednak będziemy 
karani za zabijanie terrorystów, któ- 
rzy już się poddali. Stoi to w jawnej 
sprzeczności z jedną ze słynniej- 
szych akcji S.A.S.-u, szturmem am- 
basady Iranu w Londynie w 1980 
roku, podczas którego zginęli wszy- 
scy terroryści, także ci dwaj, którzy 
podobno rzucili broń. Żołnierze nie 
ponieśli wtedy kary. Za to teraz gdy 
celnym strzałem pozbawimy bandy- 
tę broni, nie będziemy mogli kolej- 
nym pozbawić go życia. 

Ważnym usprawnieniem wobec se- 
rii Rainbow Six będzie zachowanie 
zakładników: zamiast stać jak kołki 
i dać się spokojnie skuć, spanikowa- 
ni ludzie będą próbowali wybiegać 
z pokojów. Skutecznym remedium 
na to będzie... ogłuszające uderze- 
nie pięścią w twarz. Zaiste, coraz 
ciekawszych rzeczy człowiek się 
o tym S.A.S.-ie dowiaduje. 
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j Skąd wiecie, chłopaki, może to pułapka, może z tej y | 
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Nowy prezydent stolicy wypowiedział prawdziwą 


„| wojnę wszystkim parkingowym grajkom 


Akcja gry ma się toczyć głównie 
w londyńskim metrze, choć na razie 
nie mówi się nic o misji polegającej 
na zastrzeleniu brazylijskiego imi- 
granta ubranego w ciepłą kurtkę. 
Fabuła ma się obracać wokół przeję- 
cia przez terrorystów fikcyjnej stacji 
metra. W odróżnieniu od serii gier 
Toma Clancy'ego nie będziemy mieli 
tutaj dokładnego planu akcji, co 
zresztą podobno jest zgodne z tym, 
co się dzieje w rzeczywistości - po- 
noć najczęściej oddziały specjalne 
podczas akcji improwizują. 

Fajnym mykiem będzie prowadze- 
nie kilku oddziałów antyterrory- 
stycznych naraz: gdy uda nam się 
dojść do zaplanowanego przez 
twórców miejsca i wykonać jakąś 
czynność, kamera efektownie prze- 
łączy się na drugi oddział. Ma to być 
zrobione w filmowym stylu: pierw- 
szy zespół eliminuje gościa, ten, śle- 
dzony przez oko kamery, przelatuje 
przez świetlik w suficie i rozbija się 
o ziemię tuż przed drugim zespo- 
łem. W tym momencie przejmuje- 
my kontrolę nad drugą ekipą. Przy- 
jemny patent, nie powiem. 

Ma też być zaawansowany system 
pokazywania zależności fizycznych, 
dzięki czemu nie tylko zobaczymy cia- 
ła ładnie przelatujące przez barierki, 
ale też (wreszcie!) własnoręcznie od- p 
suniemy stół blokujący drzwi albo 

rozmontujemy barykadę z szafek. I 
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Grafika nie jest szczególnie efek- 
towna, generuje ją bowiem nieco 
już leciwy Unreal Engine 2. Z jednej 
strony sprawia to, że nie będzie ja- 
kichś fajerwerków graficznych, ale 
za to z drugiej na pewno gra zadzia- 
ła na starszych pecetach. Pomimo 
tego, że Regiment zaraz ma się 
doczekać premiery, twórcy ciągle | 
rozważają dorzucenie do niego no- 
wych rzeczy, na przykład zastawia- 
nych przez terrorystów pułapek. 
Wybór broni będzie raczej standar- 
dowy, chociaż po krótkiej sesji mu- 
szę powiedzieć, że dawno nie wi- 
działem w strzelaninie tak przyjem- 
nie odwzorowanych giwer. Czuć ich 
moc i świetnie wyglądają szczegóło- | 
we i fachowe animacje przeładowy- 
wania broni. W której grze widzieli- 
ście, żeby bohater zaglądał do ma- 
gazynka przed podczepieniem go 
do karabinka? 

The Regiment wyglą- 
da całkiem obiecują- 
co. Rainbow Six dla 
wielu graczy był 
zbyt skompliko- 
wany, ta gra ma 
szanse dostar- 
czyć nam uprosz- 
czonej, pasjo- 
nującej roz- 
rywki. 


GC odbywało się w pięciu halach, z których największe wrażenie robiła środkowa, przechodnia, składająca się wyłącznie z metalowego stelażu i szkła. To tutaj 


stawiało się Electronic Arts z dodatkowym stoiskiem, na którym można było pogłaskać porsche'a oraz poszaleć w Need for Speed: Most Wanted. 


specjalnie założone studio programistyczne GD Projektu tworzy Wiedź- 
mina od tadnych paru lat. Na szczęście gra nie stała się tematem 
okrutnych żartów jak Duke Nukem Forever, a teraz mamy jeszcze dobrą 
wiadomość: nareszcie Aaa to w jakoś wyglądać 


ZPA rę 


RA wiedźmiński piruet ledwie ocalił Geralta , 
| przed słynnym bardowskim machnica na md , 


niszczącą siłę eliksiru. lm więcej go 
wypijemy, tym większe zakłócenia, aż 
do robaczków dochodzi coś, co wy- 
gląda jak tąpnięcie ekranu połączo- 
ne z zalaniem go czerwonym kolo- 
rem. Bardzo efektowne, ale mam 


eralt, charyzmatyczny bo- 
hater sagi Sapkowskiego, | 
być może już w przyszłym | 
roku doczeka się własnej gry kompu- | 
terowej. CD Projekt Red Studio ma li- 
cencję na Aurora Engine, czyli pro- | 


mekojczeca SĘ GZOWEE 


Geralt łączy ciosy w kombi- > 


nacje. Uderzenia są na ra- 
zie przerażająco niedopraco- 
wane, miecz Śświszczy gdzieś 
obok stworów, a one itak $£- 
obrywają. Panowie, ja ro- 
zumiem, że rpg i umow- 
ność, ale jednak trzeba 
to poprawić. O wiele le- 
piej jest z czarami, efekt odpalenia 
znaku Aard (minizaklęcia odpychają- 
cego wrogów) powoduje bardzo faj- 

ne załamanie powietrza. j 
Gra ma być otwarta, a questy wyko- | 
namy na jeden z kilku sposobów. Za- | 
miast przekupywać strażnika, pode- | 
ślemy mu panią lekkich obyczajów al- 

bo przekonamy bandytów do ataku. | 
Ta ostatnia opcja będzie możliwa tyl- | 
ko przy odpowiednio złej reputacji. | 
Analogicznie niektóre rozwiązania | 
staną się dostępne tylko wtedy, gdy | 
będziemy krystalicznie czyści, a każ- | 
dą dziewicę obronimy przed potwo- 

rem, a nie odwrotnie. Dobre rozwią- 

zanie znane z obu KotOR-ów. 
Podczas starć wykorzystamy roz- 

maite style walki — silny przyda się 

na bossów, kiedy Geralt zada mniej, | 
za to przepotężnych ciosów. Drugi | 
styl, który pokazał CD Projekt, to, 
ekhem, grupowy, sprawdzający się | 
przy potyczkach z tłumami przeciw- | 
ników. Gdy nim walczymy, każdy cios 


_ obraże- 

| nia kilku 
"wrogom na- 
raz. Ciekawe. 
"Na razie nie- 


za- 
daje 


wiele wiadomo i 
o fabule komputerowego Wiedźmi- | 
na, a o nią najbardziej się obawiam. | 
Wiadomo tylko, że gra ma być | 
oparta na motywach książki. Przy- | 
najmniej Andrzej Sapkowski, autor | 
sagi, który dotychczas niechętnie | 
współpracował z ludźmi starający- | 
mi się adaptować jego dzieło (choć- | 
by film, zrobiony bez jego pomocy), | 
tutaj się wykazał. Nie tylko zaakcep- | 
tował cały scenariusz, ale też nie | 
omieszkał dopisać swoje uwagi | 
i wprowadzał poprawki. | 
Mam nadzieję, że scenarzyści Red F 
Studio nie pójdą na łatwiznę i stwo- 
rzą coś bardziej rozbudowanego | 
niż zbawianie świata poprzez eks- | 
terminację tysięcy potworów. : 
Polskich programistów czeka cięż- | 
ka próba, ale sami sobie są winni Ę 
- w reklamówkach utrzymują, że || 
The Witcher będzie miał zarówno | 
porywającą akcję, jak i wciągającą | 
fabułę. Trudne zadanie. Ale ja trzy- | 
mam za nich kciuki. 


gram, na którym BioWare zrobiło 

Neverwinter Nights. | 
Po krótkiej prezentacji stwierdzam, 

że gra jest bardzo ładna i wygląda | 
o niebo lepiej niż NWN. Chłopcy z Red 
Studio podkręcili parę śrubek i silni- 
czek zasuwa z dużo większą mocą. | 
Największe wrażenie robi zmieniający | 
się cykl nocy i dnia, który w Wiedźmi- 
nie ma kluczowe znaczenie. W nocy 
spadnie nam zasięg wzroku, co na] 
szczęście naprawi jeden z wiedźmiń- | 
skich eliksirów. Oczy rozszerzą się, 
dostosowując do mroku, ale za to. 
światło na chwilę nas oślepi. 
Eliksiry, jak pamiętamy z książki lub | 
nie daj Boże filmu, powodują niemiłe | 
zmiany w ciele Geralta i to jest od-f 
wzorowane w grze. Po łyknięciu ma- | 
gicznego napoju na ekran wypełzną | 
czerwone robaczki symbolizujące | 


z Za kulisami | 


Znakomita Większość LI pokazywanych na targach była W... niemisckich wersjach zykówychi I to zarówno w serze napisów, ki i wokali. Sradprowiatów | wersje 
gier, nierzadko po raz pierwszy pokazywane, wszystkie po niemiecku. P. 


obawy, czy to się sprawdzi w roz- 
grywce i czy używanie eliksirów nie 
będzie doprowadzało do szaleństwa 
nie tylko Geralta, ale i gracza. 
Sprzętu nie będzie za dużo. Geralt 
ma wprawdzie podnosić nowe bro- 
nie i naparzać na przykład młotem, 
ale bardzo nieskutecznie w porów- 
naniu z walką mieczem, wiedźmiń- | 
skim czy zwykłym. Wybór broni ma 
się zasadniczo sprowadzać do klik- | 
nięcia na jedno albo drugie ostrze, 
co niestety odbiera grze atut zbie- 
rania nowego uzbrojenia. Ponoć le- 
piej ma być z ubiorami. 

Walka będzie się toczyła w ukrytych | 
turach, przez co ma wyglądać na dy- | 
namiczną i taka rzeczywiście była | 
podczas prezentacji. Gdy szybko re- £ 
agujemy na zmiany koloru kursora, 
którym wskazujemy przeciwników, | 


lscy wydawcy słyszeli? 
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Cross Racing 
Championships 
Gracz będzie mógł 
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65 wyścigach w 
sześciu odmiennych 
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MUSIC DI 
BIG BOX 


| 


I 
RAR) 
Złota edycja zawiera dodatkowo Aj, 


SPARTAN (PL) + TROJA (PL) 


Ę 


GRATIS 3 a lodowatych górzystych 
[a| z ! L IE | TRB regionów, bujnej 
a S==! SE BLACKA | ini okolicy do 
- "CKGWHITE 2 C. PANZERS . FAZA 2 PL spieczonych 

4 — — = są pustynnych obszarów. 
% R 
DN GTR PL -——. 
szalem 


GT Racing Game 

Zagraj w najbardziej realistyczny 
symulator wyścigów FIA GT 
Championship! Zmierz się z 70 
różnymi przeciwnikami na 10 
legendarnych trasach, takich jak 
Magny-Cours, Barcelona czy Monza. 
Wybierz jeden z 

3 dostępnych trybów gry: 
przeznaczony dla graczy 
początkujących, doświadczonych lub 
multpilayer. 
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" Pro fvo autorstwa Kona 
konsolach Za. najwierniejszą 
nożnej. Jesienią Zagramy w 


ą i najlepsz 


"PRODUCENT Konami Tokyo ł PRZEWIDYWANA DATA WYDANIA: jesień 2005 DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: wszystkie: 


wcześniejsze części najpierw serii IE, a potem Pro Evo, bez dyskusji najlepsi developerzy gier o piłce nożnej na planecie 


jej najnowszą część 


WAŁA 


piĘ „my e 
f GG) Otwierający Gejlimpiadę = 


iedy pojawia się nowa wer- 

sja Pro Evo, najbardziej rzu- 

ca się w oczy zmiana wyglą- 
du grafiki. Ale nie mam na myśli kil- 
kugeneracyjnego skoku jakościowe- 
go. Gra wciąż robiona jest głównie 
z myślą o konsolach (ta część na 
PlayStation 2, Xboxa, Xboxa 360 
oraz PlayStation Portable, a dopiero 
potem konwertowana), nie mamy 
tu więc do czynienia z gigantycznymi 


RZJ bieg par nikogo już nie zgorszył 


4 Przy stanie meczu 72:0 tablica wyników 


zmianami. Pro Evolution Soccer 5 


stawia tylko na smuklejsze, bardziej 
rozciągnięte sylwetki zawodników. 
W dalszym ciągu najbardziej znani 
reprezentacyjni i klubowi piłkarze 
dadzą się łatwo rozpoznać, ale 
wciąż znacznie lepiej wyglądają za- 
wodnicy z FIFY, zwłaszcza jeżeli bie- 
rzemy do porównania najnowszą 
wersję gry Electronic Arts. Poza 
bardziej dopracowanymi modelami 
graczy do piątki doda- 
no nowe animacje, no- 
we zachowania z piłką 
i bez niej oraz reakcje 
faulowanych i potrąca- 
nych piłkarzy. 


rodność zagrań i reak- 
cji piłkarzy na wydarze- 


ponująca. Na sposób 
oddania strzału wpły- 
wało nie tylko to, z jaką 
prędkością biegł przy 
tym gracz, ale też na 
której miał ją nodze, 


ecydowanie mniej niż FIFA, 
mi uznawana jest Na 
4 na. ILU 


Już w czwórce różno- K 


nia na boisku była im- | 


jak daleko wypuścił ją sobie chwilę 
wcześniej i na jakiej była wysokości 
w momencie naciśnięcia przez nas 
strzału. A piąta część gry ma jesz- 
cze bardziej rozbudować wachlarz 
piłkarskich środków, dodając nowe 
rodzaje zwodów, strzałów i podań, 
ale też modyfikując wpływ, sposób 
wykonywania oraz wygląd tych do- 
tychczasowych. 

O powodzeniu serii Pro Evo decydują 
dwa czynniki — znakomity i niezwykle 
rozbudowany system fizyczny na bo- 


| isku oraz nadzwyczajnie zaawanso- 


wane możliwości drobiazgowego 
ustawiania taktyk w trakcie meczu. 


/| Wystarcza powiedzieć, że każdy za- 
wodnik w grze opisany jest dwoma | 


ekranami pełnymi różnych parame- 


| trów w skali od 1 do 99 (jest jeszcze 


odrębny komplet cech opisujący 
bramkarzy), a do tego najbardziej 
znane twarze futbolu mają swoje 
specjalizacje i typowe zagrania. 

Jeżeli uzupełnimy to informacjami 
o tym, na jakiej pozycji dani piłkarze 
czują się najlepiej i połączymy z fak- 


i tem, że w grze mamy kilkadziesiąt 


ustawień składów, opcje regulacji 


iezbitą oznakę tego, że to 

właśnie Pro Evolution Soccer 
jest najlepszym symulatorem piłki 
nożnej stanowi fakt, że to właśnie 
w niego po treningach zagrywają 
się piłkarze, których nazwiska 
znamy z pierwszych stron gazet. 
Do grania w Pro Evo przyznaje się 
połowa zawodników ligi angiel- 
skiej z Johnem Terrym, Kieronem 
Dyerem, Joe Cole'em, Stevenem 
Gerrardem oraz Thierrym Hen- 
rym na czele. Pro Evo jest też roz- 
rywką polskich graczy, takich jak 
Boruc, Saganowski, Rzeźniczak, 
Wróblewski, Smoliński, Fabiański 
i Korzym. Na piłkarzach się jednak 
nie kończy - wśród znanych, lubia- 
nych i grających w Pro Evo są pol- 
scy hiphopowcy, między innymi 
Red, Peja i Kołcz. 


y rodzajów krycia, wprowadzania tak- 


Dowcip z asfaltową 
piłką: wiecznie sia 


tyk meczowych w trakcie spotkania 
oraz poziomu agresji rozgrywania 
piłki - maluje się obraz tak złożony, 
że nie sposób nie zastanawiać się, 
czy tych obietnic nie jest przypad- 
kiem zbyt wiele i czy autorzy nie syp- 
ną się w którymś momencie, czy- 
niąc rozgrywkę nieciekawą. 

Na szczęście aby rozwiać te obawy, 
wystarcza przyjrzeć się dotychcza- 
sowym wynikom prac ekipy z tokij- 
skiego oddziału Konami. Przygoto- 
wywane przez nich kolejne wersje 
ISS-a, który w pewnym momencie 
przepoczwarzył się w Pro Evo, to 
seria licząca już blisko dziesięć czę- 
ści, z których w opinii graczy każda 
kolejna była krokiem naprzód w sto- 
sunku do wcześniejszych. Wpadki, 
owszem, zdarzały się i zdarzają (jak 
chociażby zbyt częste odgwizdywa- 
nie rąk w części trzeciej, usunięte 
w czwórce), ale są szybko elimino- 
wane, dzięki czemu zgodna z tytu- 
łem ewolucja z każdej części w na- 
stępną jest faktem. 

Do trzech najczęściej krytykowa- 
nych elementów czwartej części gry 
należało występujące czasem zbyt 
statyczne zachowanie bramkarzy 
przy strzałach z daleka, niedopraco- 
wane przywileje korzyści, podczas 
których sędzia zbyt często zatrzy- 
mywał potencjalnie groźne akcje 
oraz zbyt niefrasobliwa gra stero- 
wanych przez komputer obrońców 
na własnym polu karnym, co nie- 
rzadko kończyło się jedenastką. 


PRO EUG 


Red i Peja na pierwszych oficjalnych 
mistrzostwach Polski w PES-a 


graczy za najmniej udane przechodzą 


ĘTE KLUCZOWE POMY. 


Autorzy, z Shingo „Seabassem” Ta- 
kaską na czele zarzekają się, że nie 
ma już mowy o żadnym z powyż- 
szych problemów. Bramkarze mają 
zachowywać się znacznie ciekawiej 
niż niezły skądinąd Przyrowski pod- 
czas meczu Polski z Izraelem w me- 
czu o Puchar Łobanowskiego, przy- 
wilej korzyści ma zacząć naprawdę 
zasługiwać na swoją nazwę, a gra 
sterowanej przez komputer obrony 
ma być ostrożniejsza, ale pod żad- 
nym pozorem nie nieporadna. 

Zapowiedziano także kilka większych 
zmian. Po pierwsze, całe tempo gry 
ma ulec obniżeniu. Tak zresztą dzie- 
je się praktycznie zawsze przy pre- 
mierze nowej gry z serii. Zmniejszo- 
na zostanie skuteczność długich, kil- 
kudziesięciometrowych podań po 
ziemi, zaś na znaczeniu zyskać mają 
piłki posyłane górą. Trudniejsze mają 
być podania na wypuszczenie, a le- 
piej zachowujący się obrońcy będą 
czujniej je przechwytywać. Modyfika- 
cji ulegnie też technika oddawania 
strzału - pasek jego siły ma się te- 
raz znacznie szybciej napełniać, 
więc łatwiej będzie przestrzelić. Ob- 


niżona zostanie za to skuteczność | 


lobów - jedno z podstawowych na- 
rzędzi pokonywania bramkarzy w sSy- 
tuacji sam na sam z czwartej części 
będzie teraz łatwiej wyjmowane 
przez golkiperów. I dobrze, bo dotąd 
za łatwo je puszczali. A kontuzje ma- 
ją też zacząć zdarzać się nawet przy 
czystych wślizgach rywali. 

Gracze znający poprzednie części 
za każdym razem na nowo uczą się 
oddawać strzały, poruszać z piłką 
po boisku i tego, jak zawodnicy re- 
agują na nasze poczynania. Stąd 
też mocno rozbudowany trening, 
obfitujący w możliwość przeówicze- 
nia stałych fragmentów gry, akcji 
zespołowych oraz indywidualnych 
zagrań piłkarzy na boisku treningo- 
wym. Zainwestowanie odpowiedniej 
ilości czasu właśnie w nie jest 
w Pro Evo absolutnie niezbędnym 
warunkiem do późniejszego odnaj- 
dywania się na boisku. | staje się 
praktycznie koniecznością, jeżeli 
mamy ochotę powalczyć z kompu- 
terem na jednym z wyższych pozio- 
mów trudności oznaczanych tu 
gwiazdkami albo zmierzyć się z ży- 
wymi przeciwnikami. A gra nabiera 
żywych kolorów dopiero wtedy. 
Jedną z ciekawszych opcji ma być 
właśnie to, w jaki sposób gracze bę- 
dą mogli rywalizować z innymi. 
W konsolowej wersji gry pojawi się 
opcja Memorial Match, gdzie przy- 
gotowane zostaną profile zawodni- 
ków, dzięki którym osoby rozgrywa- 
jące na jednej konsoli swoje mecze 
będą zapisywały na swojej karcie 


pamięci bilans spotkań z danym ry- | 


walem. Z pewnością ułatwi to udo- 
wadnianie kolegom, kto faktycznie 
wie, jak się gra w prawdziwą piłkę, 
a kto tylko dużo o tym mówi. No 


i system ten może paść ofiarą 


- najczęściej na warsztat brane 


e wersje gry i te uznane przez 


gruntowną przebudowę. A pomysły są brane głównie z piłkarskich boisk 


zawistników kasujących owe stany 
kumpli. Zobaczymy, jak sprawdzi się 
na komputerach. 

Tradycyjnie do sterowania w Pro 
Evo najbardziej nadawał się dżoj- 
pad i zanosi się na to, że tym ra- 
zem też nie będzie inaczej. Liczba 
zagrań dostępnych w grze ma się 
wydłużyć między innymi o nowe ro- 
dzaje strzałów oraz zagrań, wśród 
nich tak zwany flip flop (zwód 
z przeniesieniem piłki na nodze), 
w którym na boiskach specjalizują 
się Ronaldinho czy Ibrahimovic. 
Jednym z najczęstszych zarzutów 
amatorów FIFY pod adresem serii 
Pro Evolution Soccer jest to, że 
brak w niej prawdziwych licencji za- 
wodników i klubów. Wcześniej gra 
radziła sobie z tym problemem po- 
przez lekką modyfikację nazwisk za- 
wodników (Obermars), ale w części 
czwartej zespół zajmujący się licen- 
cjami sięgnął głębiej do kieszeni 
i w grze pojawiło się nie tylko sporo 
narodowych drużyn, ale też klubo- 
wych ekip. Wciąż nie jest jeszcze 
znana pełna lista drużyn w Pro Evo- 
lution Soccerze 5, ale ma być bar- 
dziej imponująca niż ta zeszłorocz- 
na: pojawią się liga włoska, holen- 
derska, angielska, hiszpańska i wy- 
brane kluby europejskie z Celtikiem 
Glasgow, ale prawdopodobnie bez 
klubowych drużyn polskich. 

Jak zwykle sporo nowych elemen- 
tów ma zostać dodanych do najbar- 


j dziej rozbudowanego trybu gry dla 


jednego gracza - Master League. 
Odpowiednik kariery i gry w Lidze 


Mistrzów umożliwia objęcie drużyny, E 


prowadzenie polityki transferowej 
klubu oraz nadzorowanie cyklów 
szkoleniowych dla młodych graczy. 
Po raz pierwszy jednak treningi po- 
szczególnych piłkarzy mają się 
zautomatyzować, dzięki czemu nie 
będzie konieczności żmudnego, wła- 
snoręcznego szilfowania umiejętno- 
ści każdego zawodnika z osobna. 

Niezwykle istotnym dodatkiem do 


gry ma być tryb rozgrywek prowa- h 


dzonych przez internet, gdzie wyko- 
rzystamy nie tylko drużyny narodo- 
we i klubowe, ale też własną, do- 
pieszczoną i rozbudowaną w Master 


League ekipę. Szczegóły dotyczące | 


na przykład tego, ilu graczy będzie 
mogło naraz być w jednej drużynie, 
nie są jednak jeszcze znane. 


Do nowej edycji tańca z gwiazdami przez niedopatrzenie | 
organizatorów zaproszono samych panów 


0 


REPORTAZ 


Seria tokijskich ISS-ów (z niej po- 
wstało Pro Evo) znana na pecetach 
od dwóch edycji stanowi na konso- 
lach niemal przedmiot kultu i jest 
grą obiektywnie od FIFY lepszą. 
Problem jednak z tym, że Konami 
nie podchodzi do swoich konwersji 
zbyt poważnie i przerzuca na pecety 
wersje swoich gier praktycznie bez 
większych zmian, pozostawiając na- 
wet oznaczenia symboli z padów 
w opisach zagrań. Jeśli Pro Evo 5, 
które ukaże się na rynku na jesieni, 


ma stanąć do rywalizacji z nową Fl- |: 


FĄ, musi pokazać, że jest grą robio- 
ną na pecety, a nie tylko trafia tam 
przy okazji. Inaczej przegra ten 
mecz jeszcze w szatni. 


TXT: BANAN 


REPORTAŻ 


uż na początku czekają nas 
nowości. Wybierzemy klub 
szukający menedżera i złoży- 
my podanie o pracę. Nim za- 
czniemy kierować drużyną, 
wynegocjujemy swoje zarobki, kasę 
na transfery i wynagrodzenia, zażą- 
damy nawet zaplecza treningowe- 
go i powiększenia stadionu, ale jeśli 
wysuniemy żądania o wiele przewyż- 
szające możliwości klubu, wrócimy 
na bezrobocie, tak jak po wygaśnię- 
ciu kontraktu, jeśli nie osiągniemy 
zadowalających wyników. 


KONTRAKT 
MARZEŃ 


: Sports Interactive i 
DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: zjedii na tym zęby. Od kilkunastu lat robią SES menedżery r na świecie 


> Pat Rice s ło ts 
+ Tony Colbert 2 16 19 
> Neil Banfield 1 a" it 
> Boro Primorac U 15 15 
>. Steve Bouid 1 15 13 
) Select to view Boro 1 17 14 
oaz 2 19 16 
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Gdybyśmy mieli więcej bramek do obrony, bylibyśmy 


ugotowani, co jasno wynika z wykresu słupkowego 


Znacznie lepiej będziemy się kontak- 
tować z zawodnikami, którym przy- 
będzie ludzkich cech. Między innymi 
porozmawiamy z nimi o spadku mo- 
rale. Wpływ zawodnika na drużynę 
będzie większy niż poprzednio, więc 
nie zlekceważymy gorszego nastro- 
ju gracza. Pocieszymy ich lub zgani- 
my, zależnie od wyczucia. 

Osobowość graczy będzie miała 
większe znaczenie. Dlatego istotne 
będzie co, jak, a nawet kiedy powie- 
my. Porozmawiamy z chłopakami 
w przerwie, by ich zrugać lub dać 


Zabawne, ulubiona drużyna szefa SI Games dostaje 
kolejną porażkę na screenach, w potem rządzi w grze 


Fajne, szczególnie że nie tylko my 
mamy pierwszy raz podpisywać 
kontrakty. Dotyczy to także szarych 
fikcyjnych zawodników, z którymi 
dotąd nie mogliśmy nic zrobić poza 
zapychaniem dziur przy kontuzjach 
i wkurzaniem się, że nie daje się wy- 


łowić co lepszych szaraczków do - 
Teraz możemy - 
przyjąć ich do drużyny i dać szansę £ 


prawdziwej piłki 


na normalną karierę. 


im rady na drugą połowę, a po me- 
czu podzielimy się z piłkarzami koń- 
cowymi uwagami. Przybędzie tryb 
quick tactic mode, dzięki któremu 
wydamy polecenia zawodnikom bez 


„_ konieczności przerywania gry. 


Przy współpracy Raya Houghtona, 


byłego gracza Liverpoolu i repre- * 


zentacji Irlandii poprawiono pro- 
gram meczu Wygląd spotkania jed- 


kaś bai nie zmieni. Nade: PROZY 


oglądać kółka zamiast zawodników. 
Komentarz ma nie tylko relacjono- 
wać najważniejsze akcje, ale też po- 
dawać dodatkowe fakty i statystyki, 
co nada relacji telewizyjny styl. 
Zapowiadany w poprzedniej części 
nowy lepszy trening został znów cał- 
kowicie zmieniony. Tym razem zada- 
nia będziemy przydzielać paskami 
Wykonywać je będą po staremu tre- 
nerzy, którzy zyskają przy okazji 
na znaczeniu. Zmienią się ich charak- 
terystyki, dostosowując się dzięki te- 
mu do bazy głównej. Będziemy mieć 
na przykład osobnych trenerów 
do ataku i obrony. I trzeba będzie pil- 
nować równowagi, by w drużynie byli 
specjaliści wszystkich kategorii. 
Łatwiejsze ma być zdobywanie infor- 
macji. Autorzy zapowiadają zmiany 
sposobu obsługi, by dotarcie do po- 
żądanych informacji nie wymagało 
tyle klikania co w wersji poprzedniej. 
Jedną z nich będzie nowy ekran 
zwany snapshotem. Zostaną na 
nim zebrane wszystkie informacje, 
które potrzebne są menedżerowi, 
w tym budżet, nadchodzące spotka- 
nia i statystyki drużyny. 

O innych meczach dowiemy się te- 
raz znacznie więcej. Oprócz wyniku 
pokazującego się na pasku będzie- 
my mogli zażyczyć sobie garść do- 
datkowych faktów. W zależności 
od ligi wybierzemy informacje o me- 
czach lokalnych lub światowych 
Wieści o stanie zdrowia piłkarzy 
na bieżąco będzie przynosił nam 


Number Of Players Training 


Rating 


osobiście fizykoterapeuta. Kiedy po- 
jawi się komunikat o kontuzji, bę- 
dziemy mieli do wyboru kilka sposo- 
bów jej leczenia. 

Uzyskamy także informację, które 
miejsce na boisku jest dla danego 
zawodnika najlepsze oraz na jakich 
pozycjach może grać, zachowując 
się poprawnie. To zupełnie nowe po- 
dejście, bo dotąd autorzy starali się 
nie dawać żadnych precyzyjnych 
wskazań co do umiejętności i po- 
tencjału zawodnika, posuwając się 
do ukrywania części statystyk. 
Dowiemy się także więcej o sę- 
dziach. Oprócz standardowej infor- 
macji o liczbie pokazanych w karie- 
rze kartek oraz o surowości kara- 
nia tym razem mamy dostać wiele 
dodatkowych informacji. Choćby tę 
ile razy arbiter korzystnie gwizdał 
naszym najbliższym przeciwnikom 
Wzrośnie znaczenie prasy, która le- 
piej zrelacjonuje sukcesy zespołu. 
Po meczu dziennikarze na łamach 
ocenią też efekty naszej pracy. 
Zmiany są niewielkie, ale jest ich 
mnóstwo. Dlatego w nową wersję 
będzie się grało nieco inaczej niż 
w poprzednią. Wygląda na to, że 
Sports Interactive zrobiło kolejny 
krok w kierunku wiernego pokaza- 
nia pracy trenera. Zobaczymy tylko, 
czy dodanie kolejnych szczegółów 
nie spowoduje, że rozgrywka znacz- 
nie się wydłuży w najmniej pochleb- 
nym tego słowa znaczeniu. 


TXT: 


SIR HASZAK 


Menedżer jest tyle wart, ile mu płacą. Nam z początku zapłacą mało. Kon- 
trakt z Górnikiem Zabrze to 1500 funtów (9000 złotych) miesięcznie. Po- 
winniśmy równać do tych największych. Najlepiej nagradzany trener na 
świecie, Jose Mourinho, w tym roku przedłużył swój kontrakt z Chelsea do 
2010 roku. Jego podstawowa pensja za jeden sezon wynosi pięć milionów 
funtów, nie licząc premii i kontraktów reklamowych. 
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galaktyce powsśteit irmóerium. FRzZĄQGY 
w mirm sprawowełł i1E_>>OGdZIElINiIe tforrnzai 
DVD GNIOtącwW, asis | ASENNIZZZZN A= 
oznaki buntu. NIŁEBENCYcGErze MAY 
niebieskim świWeEHTPEWYCH mieczy, 
po qługich bojach qaokeonali jednak ZXO 
ima tronie Szt: Sliwie zasiacd 
EN PEROR czytaj y również torrmai 
DivX i polski apisy w .txt. 


Szary cesarz, jak wSzystko na tym 
świecie, w końcu musiat OAEjśC. 
Jego miejsce zajął EMPEROR 2. 
Nie tylko nie roztrwonił on SschheQy po 
ojcu ale, do starych, dodał wiele 
nowych osiągni . Można było JUż 
wygasić nie skie OWIEMSŁ 


Czyta polskie napisy 


do (MPEG 4 £ XviD) w plikach „txt 


Nie daj się nabrać na podróbki. 
Kup oryginał w dobrej cenie! 
Czyta: .txt (TMPlayer, MicroDVD, MPL2), „srt, .sub © 


Wyłączna dystrybucja na ryr 
MANTA Multimedia Sp. z 0. o. 
ul. Matuszewska 14 bud. 4, 
03-876 Warszawa, tel.: 


+48 (22) 332 34 50, fax: +48 (22) 332 34 


e-mail: mantaQmanta.com.pl 
www.manta.com.pl 


Detaliczna sprzedaż wysyłkowa: 


www.ultima.pl 
e-mail: adamQuliima.pl 
tel. +48 (22) 654-60-43 


Możliwość uaktualnienia oprogramowania © 
Odtwarzanie muzyki i przeglądanie zdjęć * 
Wszystkie menu i OSD po polsku © 

3 pozycje, 2 wielkości i 2 kolory napisów © 
Opcja przyspieszania i zwalniania $ 
Wbudowany dekoder AC-3 $ 

Systemy PAL i NTSC * 
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cie gra się swobodniej, ale FIFA ciągle mą 
óre trzymają ją z dala od ztota ną 


M ówili, że poprzednia wer- 
)_ sja FIPY jest ostatnią na 
| starym engine'ie. Że to 
|j jest koniec starej FIFY, 
że tym razem zamiast 
ge zmieniać kolory butów 
i M | dodawać system wiąza- 
nia sznurówek, zajmą się od począt- 
ku strategią i taktyką, zachowa- 
niem piłkarzy, sposobem prowadze- 
nia piłki i kiwania się. 
Mówiłem od zawsze, że jeśli chcą to 
zrobić, musieliby przekupić kilku- 
dziesięciu Japończyków z Konami. 
Kupili kilku, udało się więc tylko 
w połowie. FIFA Q6 wciąż jest tylko 
FIFĄ. Fajną i dającą frajdę ze strze- 
lanych bramek i kapitalnego uczu- 
cia strzałów, ale tylko FIFĄ, która 
nie przekroczy raczej granicy gry 
dla tych, którzy chcą popykać w pi- 
łeczkę, a nie zrobić poważne roz- 
grywki z koleżkami dobrze wiedzą- 
cymi, co w murawie piszczy. 
To jest, zgodnie zresztą z założenia- 
mi Electronic Arts, wciąż gra dla 
wszystkich - i dla leszczyków, 
którzy nie ogarniają dośrodko- 
wań, i dla tych, którzy chcą 
hardkoru i prawdziwego 
sportu. Tyle tylko że w takim 
układzie nigdy nie uda się 
zrobić rzeczy spójnej 


m. 


nych 
kilką 
Podium 


i dlatego FIFA OB znów jest daleko 


od symulacji, od pokazania futbolu 
takim, jaki on jest naprawdę, a bli- 
sko zręcznościówki z paroma trud- 
niejszymi elementami. Tutaj jest tro- 
chę za ładny i zbyt wydumany w za- 
graniach piłkarzy (to zaleta, bo każ- 
dy lubi być gwiazdą], i zbyt niekom- 
pletny w podstawach (a to wada, bo 
chcemy zaawansowania]. 
Zacznijmy od tradycyjnego przeglą- 
du nowości. A nie, nie od niego. Ni- 
gdy w życiu tego nie robiłem, bo nie 
zwracałem uwagi na takie głupoty, 
ale teraz trudno mi przejść obok ko- 
zackiego intra, którym jest po pro- 
stu sklejony z wielu skrótów telewi- 
zyjnych filmik z najlepszymi bramka- 
mi ostatnich sezonów. 
Dodajmy do tego jeszcze odbloko- 
wywane za punkty menedżerskie 
najlepsze zagrania największych lig 
i mamy absolutnie pożądane rzeczy 
do kupowania za tradycyjne punkty 
kariery. Pierwsza bramka Rooneya, 
najlepszy gol Beckhama, klasyk 
Bergkampa i Yebo- 
aha, przeboje 
Bundesligi, 
ligi hiszpań- 
skiej, wło- 
skiej, fran- 
cuskiej... Pol- 
skiej ekstrakla- 
sy brak, zapew- 
ne EA Sports 
ma problem 
ze skontak- 
towaniem 


x 


Można się zawiesić, wyobrażając 


sobie, co robił akurat Matthew Le 
Tissier albo Steven Gerrard, gdy 
sprawozdawca właśnie paskudził 
sobie śliniaczek z podniecenia. 

Ale wróćmy do sprawy. Na począt- 
ku wybieramy ulubioną drużynę. Po- 


| myślałem, że to tak dla zabawy, bez 


znaczenia i wybrałem Legię. Po 
czym okazało się, że na początku 


każdej nowej gry (czyli zrobienia 


swojego profilu), trzeba rozegrać 
mecz pomiędzy ekipą, którą właśnie 
się wybrało, a drużyną gwiazd XX 
wieku. Dość oryginalnie zresztą zło- 
żoną, bo obok Hagiego, Bońka czy 
Voellera biegał w niej Beckenbauer 
i jakiś nieznany bliżej Amerykanin, 
wsadzony pewnie ku uciesze klien- 
tów zza oceanu. Ani to więc praw- 
dziwe All-stars, ani wybrani kopacze 
konkretnej epoki. Dziwna mieszan- 
ka. Tak czy owak łatwo nie było, bo 
są wymaksowani. 

W pierwszym meczu dostałem 
oklep, bo grałem tak jak w Pro Evo 
- blisko przeciwnika, próbując ki- 
wać się zwrotami i wypuszczeniami 
piłki. Zresetowałem sprawę, jesz- 
cze raz wybrałem Legię i zagrałem 
mniej odważnie, po prostu podania- 
mi, wypuszczeniem na dobieg i na- 
kazami wybiegania na pozycję. | od 
razu było lepiej, bo już przypomnia- 
łem sobie, że istota FIFY to gra po- 
zycyjna, w której partnerzy z zespo- 
łu raczej nie myślą i sami nie wybie- 
gają na wolne pole, nie pomagają 
i nie wystawiają się, gdy ktoś nas 
atakuje. Tak jak w poprzednich la- 
tach, aby dobrze podać, sami musi- 
my wcześniej zadbać o to, aby adre- 
sat dobrze się ustawił. 

Na szczęście jednak — dobra decy- 
zja — EA Sports zrezygnowało z sys- 
temu ręcznego sterowania zawod- 
nikiem bez piłki. Uff, nareszcie. Ten 
klawiaturowy koszmar żegnamy, 
mam nadzieję, na zawsze, bo poma- 
gał tylko nielicznym. 

Dodano za to rzecz, która bardzo 
mi się podoba, bo jest i przydatna, 
i przyjemna. Otóż prowadząc piłkę, 
najlepiej pomocnikiem, przytrzymu- 
jąc przycisk, zatrzymujemy się i sta- 
wiamy nogę na futbolówce. Teraz 
możemy zacząć się wycofywać, wy- 
ciągając za sobą pilnującego nas 


mm 


Dobra polska szkoła bramkarska - strzał w środek bramki, 
to rzucamy się w prawo. Kopertę proszę położyć przy słupku 


przeciwnika. W ten sposób robimy 
miejsce naszemu partnerowi, który 
poganiany innym przyciskiem wbie- 
ga w powstałą lukę lub w ogóle za 
obrońców. Teraz wystarcza podać 
na dobieg (górą albo dołem, ale nie- 
stety oba zagrania są trochę _ 


flag w ostatnim sezonie zostały złupio- 
ne przez wrogich kibiców i na macierzy 
stych stadionach ich nie uświadczysz. 


PRAWDZIWE BARWY 


nieprecyzyjne i często zagrywałem 
nie do tych graczy, do których 
chciałem) i jesteśmy do przodu 
o kilkadziesiąt metrów. A w dobrej 
opcji sam na sam z bramkarzem. 
Tak więc to jest właśnie główna no- 
wość gry. | oceniam ją bardzo 
wysoko, wreszcie przydatna spra- 
wa. Jej jedyny minus to to, że gdy 
skaczemy sobie na piłeczce, nikt 
nas specjalnie nie atakuje - a po- 
winni nas zachodzić od tyłu. 

No więc grałem tą Legią chwilę, 
przycisnąłem gwiazdy seriami po- 
dań i wrzutek i na zegarze, obok wy- 
niku, zaczęły mi się pojawiać jakieś 
kropki. Po paru meczach rozkmini- 
łem, o co chodzi — w grze jest cały 
system morale zawodników. Jeśli 
gramy dobrze, strzelamy raz za ra- 
zem, odbieramy piłki i przeważamy, 
to rośnie nam trzystopniowy wskaź- 
nik czegoś w rodzaju wiatru w ża- 
glach. Im wyższy, tym nasi gracze 
lepiej robią konkretne rzeczy i nad- 
rabiają nawet słabe wyszkolenie. To 
widać w meczu, poważnie. Też do- 
bra sprawa. | nie przegięta. 

Słabe za to wciąż jest przepychanie 
się i robienie rajdów bokiem boiska, 
bo raz, że tradycyjnie już wzrost 
i waga zawodników nie mają zna- 
czenia dla ich bezpośredniego kon- 
taktu, a dwa, w momencie w któ- 
rym ktoś się do nas przykleja, to 
najprawdopodobniej odbiera piłkę, 
nawet jeśli robi to od tyłu. | co praw- 
da nie robi tego animacją, jak wcze- 
śniej, ale i tak nie powinien się za- 
chowywać w ten sposób. Właśnie 
to jest ciągle minus FIFY. Niedokład- 
ne pokazanie pojedynków jeden na 


Andersson 


tna EEE 


jeden i dryblingu, przez co nie ma- 
my pełnej swobody w kiwaniu i po- 
dawaniu w tłoku. Owszem, za pomo- 
cą prawej gałki pada (nie polecam 
grania na klawiaturze) daje się zro- 
bić wiele zaprogramowanych zwo- 
dów i kombinacji, ale powinno się 
też dryblować i bez tego. A tutaj 
przeciwnicy za szybko i ze zbyt dużej 
odległości przyklejają się do nas 
i przechwytują piłkę. 

Ale oczywiście można się w tym wy- 
ćwiczyć. Po kilkunastu próbach 
przedarłem się bokiem, rzuciłem pi- 
łę na środek pola karnego i... odkry- 
łem tradycyjnie już obecny pewny 
środek na strzelenie gola. W tej 
grze, podczas pojedynków z kompu- 
terem, nie ma szans na to, żeby nie 


walić raz za razem bramek po 


wrzutkach i strzałach z bańki. Głów-- 
ki są absolutnie niezbalansowane, 
przecenione i nie do obrony. Do- 
środkowanie, strzał, gol. Dlaczego? 
Po pierwsze, większość wrzutek 
jest celna, szczególnie że teraz tak 
jak w Pro Evo są uruchamiane tak- 
że kilkukrotnym wciśnięciem guzi- 
ków. Po drugie, środkowi obrońcy 
są jacyś ociężali i nieczęsto wybijają 
górne piłki. Po trzecie, bo bramka- 
rze są do luftu i grają jak na szel- 
kach. Zamiast wychodzić do do- 
środkowań, robią kilka kroków i sta- 
ją w miejscu. Są za daleko od bram- 
ki, żeby zareagować i za daleko od 
napastników, żeby piąstkować. 
Można nawet strzelać w środek 
bramki, i tak nie obronią. 

Zresztą gra golkiperów w ogóle jest 
do poprawki. Mają na przykład kilka 
zaprogramowanych animacji odbi- 
cia piłki. | w każdej z nich po lekkich 
lub bliskich strzałach, których nie 
mogą złapać, piąstkują je jedną ręką 
w taki sam sposób. W dodatku nie 
daje się zrobić dobitki. Program naj- 
wyraźniej widzi to jako bezpieczną 
sytuację, w której nie mamy prawa 
nic zrobić, bo tak jest zaplanowane. 
| choć faktycznie wygląda to efek- 


| townie - jak zresztą wszystkie para- 


dy bramkarzy - to trochę denerwu- 
je, bo za każdym razem chciałoby 
się wcisnąć tam nogę. Poza tym po- 
zycja piłki nie jest liczona oddzielnie, 
tylko w pakiecie z animacją bramka- 
rza. Efekty widać w ramce UPS! na 
stronie 27 - nie tylko wpadają do 
bramki z balonem w dłoniach, ale 
nawet zdarza im się złapać go za 
granicą pola karnego! 

Do tej gry dostosowują się obrońcy. 
Choć w większości wypadków są 
zdecydowani i twardzi, to często ki- 
wają się przed polem karnym i tracą 
piłkę (idiotyzm), naciskani przez na- 
szych walą po trybunach, zamiast 
podać do kogoś niekrytego albo ma- 
ją problemy z wyprowadzeniem ataku 
przez pomoc. Dziwne, tym bardziej że 


Cóż, o mały włos udało nam się uniknąć 
radycyjnego podpisu o strzale prosto w nabiał 


*£ Javornik 


komputer w innych wypadkach tro- 


chę oszukuje i robi rzeczy, które nor- 
malnie nie miałyby miejsca. Często 
gra długimi podaniami na zasadzie: 
biegnę do góry boiska, obracam się 
i rzucam na 40 metrów na skrzydło 
przy polu karnym. Złe. 

Dobre są za to rzeczy nowe w sa- 
mej rozgrywce. Cieszę się, że strze- 
liłem kilka goli po rykoszetach. Cie- 
szę się, że jest znów normalne ro- 
zegranie rzutów wolnych i rożnych. 
Cieszę się, że jest wygodne menu 
zmiany taktyki w trakcie meczu i że 
łatwo można przejść od gry skrzy- 
dłami, przez kontrę, do frontalnego 
ataku (choć sama strategia to 
wciąż bardzo słaby element gry). 
Cieszę się, że można rozegrać po- 
danie z odegraniem i dołem, i górą, 
że gdy wciskam podanie, a piłka jest 
nie przy nodze, to gracz próbuje za- 
grać wślizgiem i tak samo robi, 
chroniąc się przed autem. 

Do tego dochodzi ulepszona, cieka- 
wa kariera. Zaczynamy, wybierając 
jeden z wielu klubów kilkunastu lig 
świata (ale nie z górnej półki, bo je 
trzeba dokupuić za punkty wyzwań). 
Potem podpisujemy umowę ze 
sponsorem. Każdy oferuje jakieś 
pieniądze za każdy rozegrany mecz, 
premię za miejsce w tabeli, mistrzo- 
stwo albo puchar oraz dodatek spe- 
cjalny - na przykład za wygranie tu- 
tejszej podróbki Ligi Mistrzów czy 
pucharu UEFA (licencji na obie roz- 
grywki nie ma w FIFIE 06). 

Potem nie możemy dokupić nikogo 
nowego do składu, bo sezon się 


Rim a igi 


ustalać wysokość 
ich cen na jednym 
z trzech poziomów. 
Po każdym meczu od- 
powiadamy na pytania 
prasy lub znajdujemy roz- - 
wiązanie różnych problemów. 
Zarabiamy też albo tracimy punkty 
sympatii kibiców, zaufania szefów 
oraz morale drużyny. To ostatnie 
jest bardzo ważne, bo w widoczny 
sposób poprawia zachowanie graj- 
ków na boisku. 

Kariera jest więc fajna, szczególnie 
że pniemy się, zdobywając kolejne 
poziomy i zmieniając kluby (szybko, 
jeśli wygrywamy), ale ma kilka wad. 
Pierwsza jest taka, że na meczach 
wyjazdowych tracimy kasę (bo nie 
ma wpływów z biletów), a na me- 
czach u siebie zarabiamy marne 
grosze. Więc przypływ kapusty jest 
na początku mały i pomaga dopie- 
ro... zmniejszenie kadry do minimal- 
nego poziomu 18 ludzi. Na szczę- 
ście daje się ich wypożyczać. 

Po drugie, nasi gracze, szczególnie 
środkowi i skrajni pomocnicy, bar- 
dzo szybko się męczą i za często 
trzeba ich zastępować rezerwowy- 
mi. Po trzecie, absolutnie nie do 
przyjęcia jest część strategiczna 
gry. w której co prawda nareszcie 
ustalamy, kto kogo kryje, ale oprócz 
wyboru kilkunastu z góry przydzielo- 
nych ustawień nie daje się absolut- 
nie niczego zmieniać. Żadnych pozy- 
cji pojedynczych piłkarzy, nic. W do- 
datku nawigacja po przygotowanym 
pod konsole menu to udręka. 


Przepraszamy telewidzów za kolejną bramkę 
strzeloną głową, ale tylko tak nam wpada 


zaczyna już po zamknięciu okienka 
transferowego, za to rozwijamy ka- 
drę szkoleniową. Trenerzy poszcze- 
gólnych formacji dają premię za- 
wodnikom, spec od odnowy leczy 
kontuzje i zmęczenie, negocjator 
daje premię przy sprzedawaniu i ku- 
powaniu graczy, zaś człowiek od 
stadionu podnosi jego pojemność 
oraz wpływy z biletów. Te są naszym 
podstawowym, obok sponsora, źró- 
dłem dochodów. Daje się nawet 


Wśród lig do wyboru jest też nasza. 
Niestety, cztery polskie kluby — Cra- 
covia, Korona Kielce, GKS Bełcha- 
tów i Groclin - nie mają prawdzi- 
wych znaków ani nazw. Na szczę- 
ście w ich składach grają normalnie 
nazwani piłkarze, a reszta ligi jest 
w porządku, choć kilka nie ma jesz- 
cze aktualnych strojów. Transfery 
i siła drużyn też jest dobrze pokaza- 
na. Czepnę się tylko stadionów. Lu- 
dziom w EA Sports w głowie się nie 


— 
chce pewnie pomieścić, że można 
grać na takich kurnikach, jak w Pol- 
sce, ale dawanie naszym klubom 
europejskich aren to przesada. 
Bardzo tylko żałuję, że w wersji 
przedpremierowej, jaką dostałem, 
nie było polskiej wersji dźwiękowej. 
Po raz pierwszy miał być w niej 
przetłumaczony komentarz dwóch 
znanych z telewizji dziennikarzy: Da- 
riusza Szpakowskiego i Włodzimie- 
rza Szaranowicza. Chcę to usły- 
szeć, naprawdę chcę sprawdzić, jak 
to zrobili. Bo mimo że z gaf popular- 
nego Szpaka śmieje się i śmiała się 
zawsze cała Polska, to jego obec- 
ność w grze jest przełomowa. Faj- 
nie, że nas traktują jako duży rynek. 
Oby się nie zawiedli. 

Ale angielski komentarz, na które- 
go zasadach będzie się przecież 
opierał polski, nie jest najlepszy 
(zresztą w żadnej komputerowej 
piłce nie jest i nigdy nie był), klasycz- 
nie sypie się w ocenianiu sytuacji. 
Gdy wybijam piłkę na aferę lewym 
obrońcą, komentator zachwyca się 


SUBJECT : Wanna chat? 


The fans just can't get enough of you! You have been asked to take 
part in a heavily moderated online chat with the general public. 
Because it will be moderated, you can be fairły confident that the 
conversation should remain civil throughout. 


© 


Enter into the online chat with the User Name of: "Wiktor 
Cegła" 


Football hasn't really changed all these years, so why shoułd 
the way we market the game change? No online chatst 


| Prochy legendarnego Jesusa Gila zakopano pod 
| bramką Atletico. Piłkarze nie mogą tam już pluć 


strzałem 
i mówi, że 
to bardzo 
groźne ude- 
rzenie. Groźne 
- tak, ale tylko dla 
tych, którzy siedzą na 
trybunach. 

Mam nadzieję, że to czuć z te- 
go, co napisałem: w tej najnowszej 
FIFIE wciąż bardzo przyjemnie 
strzela się bramki i wygrywa me- 
cze. Jest fajny tryb kariery, sporo 
zmian na lepsze. Ciągle jednak nie 
jest to to, czego oczekiwałem. Gra 
ma za dużo wad, które trzeba wy- 
walić z wersji sklepowej, oraz 
uproszczeń, których się nie pozbę- 
dzie. | że dość szybko znajduje się 
złoty sposób na bramki i wygrywa 
wszystko jak leci. | że jako arena 
konfrontacji z żywymi graczami 
wciąż jednak lepsze jest Pro Evo. 
Ale przyznaję: dawno nie widziałem, 
żeby EA Sports tak się postarało. 


TXT: SWETER 


TRENER KONTRA HIENY 


winno być chyba inaczej. Bo inaczej za. 
chwilę wprowadzą system korupcji. 


The younger fans thought this was a hilarious User name. You 
received tons of 'props.. and "mad ups. The older crowd didn't 
realły understand the joke, though. Ownership was happy to see 
you playing to the younger generation, and making the most of the 
medium 


Fan Support: +1 
Job Security: +1 


por 
tem... podnoszą się jak gdyby ni- 
gdy nic i grają dalej. A sędzia nie 
gwiżdże strzelonego gola. Nigdy, 
więc nie jest to celowe zagranie z cyklu nasza gra jest tak prawdziwa, że aż sędzia 
się czasem myli. Denerwujące, szczególnie że gwizdane są wszystkie spalone. 
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OLBRZYMIA, NIELINIOWA KAMPANIA, OTWARTE POZIOMY, 
SWIETNA INTELIGENCJA PRZECIWNIKÓW I TOWARZYSZY. 
ZNÓW SZYKUJE SIĘ GENIALNA STRZELANINA WOJENNA! 


 ruga część świet- 
nego Call of Duty 
nadchodzi wielkimi 


krokami. Sprawdzi 
_. sjan. Ostatni do boju, zgodnie 


łem ją w akcji i pa 


trzech godzinach 


gry i pięciu misjach z ręką na sercu 
mówię, że szykuje się święto dla każ- 
dego, kto kocha efektowne i wciąga- 
jące strzelaniny wojenne. 

Znów są trzej bohaterowie: Rosja- 
nin, Brytyjczyk i Amerykanin, ale 
kampania nie jest już liniowa. Każda 
misja toczy się w konkretnym okre- 
sie historycznym i jej skończenie od- 
blokowuje zadania chronologicznie 


następujące zaraz po niej. | tak na 
przykład by rozpocząć brytyjską 
kampanię czołgową w północnej 
Afryce, skończymy parę misji Ro- 


z prawdą historyczną, idą Ameryka- 
nie, na dzień dobry wpadając w nie- 
złe bagno na Pointe du Hoc. 

Taka konstrukcja kampanii ma nam 
umożliwić lepsze poczucie tego, jak 


toczyła się wojna i zrozumienie, co 


się działo na którym froncie w da 
nym momencie. Nie powiem, bar- 
dzo ciekawy koncept, szczególnie 
w momencie gdy na przykład mam 
dość pepeszy i chcemy dla odmian 


postrzelać z lee enfielda. Misji ma 
być cała masa, Grant Collier prezes 
firmy Infinity Ward, powiedział mi, 
że wydawca gry aż krzywi się na to, 
jak długi będzie drugi Call of Duty 
- skończenie gry na średnim pozio- 
mie trudności może zająć ponad 


20 godzin! Wierzę w te zapewnie-| 


nia, bo pięć misji (z puli tak na oko 
| czterdziestu) udało mi się na styk 
skończyć w dwie i pół godziny. 
Sama rozgrywka od czasów pierw. 


szego Call of Duty tylko pozornie się 


nie zmieniła. Największą różnic 
jest fakt, że skończyły się czas 


wskaźnika zdrowia i polowania na - 


apteczki. Autorzy powiedzieli mi, że 


' nie podobało im się to, jak gracze 
| wracali ranną postacią przez pół 
j poziomu tylko po to, żeby odnowić 
| poziom jej zdrowia jakąś zapomnia- 
| ną apteczką. Teraz po paru trafie- 


| niach ekran zalewa coraz większa 
ilość krwi i słychać bicie serca za- 
 głuszające odgłosy gry. Wystarcza 


„na chwilę się wycofać, by poziom |- 


8] 

i przy tym cholernie trudno - 
bohater jest w stanie wytrzym 
wprawdzie sporo trafień, ale tral 

ny w głowę od razu kładzie się 
ziemię, a gra cofa nas do ap 
go punktu kontrolnego. 

Tak, punktu kontrolnego, dobrze sy. 
szeliście, w Call of Duty 2 nie będzie 
już save'ów! Gra na szczęście zapi- 
suje się bardzo często, ale jest jesz- 
cze trochę do naprawienia - pod- 
czas szturmu na Pointe du Hoc 


ha] padłem na ziemię z siedem razy | 


tuż przed punktem kontrolnym i ma- | | 
o sam nie rzuciłem się do ataku - || 
ale nie na Niemców, tylka na stoją- || 
_ cych za moimi plecami projektantów | 
gry. Mam nadzieję, że to naprawią. | 
Kolejną gigantyczną zmianą, którą 
zauważamy dopiero po kilkunastu 
minutach, jest spora nieliniowość 
wszystkich poziomów. Koniec z łaże- 
niem po sznurku, teraz przez każdy 
poziom wiedzie mnóstwo dróg. Na 
mapkach miejskich mamy niemal 
zupełną dowolność — barykad tutaj 
niewiele, a sporo chałup jest otwar- 
tych. Na dodatek cele z całkiem dłu- 
_ giej listy zadań możemy wykonywać 
w dowolnej kolejności, więc często 


_ bywa tak, że przy drugim podejściu 
_ do danego poziomu próbujemy zu- 


_ pełnie innego sposobu. 


- Pomaga w tym nowe przydatne na- 
' rzędzie - gra rozpoznaje, na które 


murki wyższe od naszego skoku 
dalibyśmy radę się wspiąć 

i pokazuje w pobliżu specjal- 

_ną ikonę. Znaczy ona, że 


NIE JEST DOBFE: nie wie 


po naciśnięciu klawisza skoku wspi- 
namy się na mur albo przeskakuje- 
my przez przeszkodę. W ten sposób 
dostajemy się w pozornie niedostęp- 
ne miejsca i skracamy drogę. 

Zabawa jest trudna, ale nie przez 
pamiętane (i znienawidzone) z Uni- 
ted Offensive'a nieskończone poja- 
wianie się wrogów. To ich inteligen- 
cja dostała niesamowitego dopału 
- goście zachodzą nas teraz z bo- 


ku, z tyłu, zasypują ogniem miejsca, 


w które usiłują się przedostać nasi 


_ towarzysze, ale przede wszystkim 


świetnie ciskają granatami. Parę 
razy byłem autentycznie zdziwiony, 
gdy w moją bezpieczną i cieplutką 


miejscówkę za skrzyneczką wpada- 


ły trzy granaty z trzech miejsc na- 


raz. Co więcej, wrogowie wreszcie | 
przestali oszukiwać - twórcy mó- _ granatami, a przede wszystkim to- 


wią, że przeciwnicy mają określony 


_ zasięg wzroku i słuchu, dzięki cze- 
- mu często daje się ich zajść od tyłu 


i oddać jeden-dwa strzały, nim się 


zaprojektowanymi w 1 
była to dz przygod 


Czy jest FG-42, broń niemieckich spadochroniarzy za dobra dla zwykłych trepów 


Nasza dzielna drużyna przeszła na- 


raz osłabienie i wzmocnienie. Lu-| 


dzie mają znacznie mniej punktó 


zdrowia, przez co bardzo szybko gi- 


ną (zwłaszcza podczas szturmu na 
gniazdo karabinu maszynowego), 


ale za to wprawnie posługują się 


talnie rewelacyjnie informują nas 
o tym, gdzie widzą przeciwnika. To 
już nie zwykłe losowe wypowiedzi, 
ale całkiem sensowne i bardzo po- 
mocne zdania. Wróg w budynku po 


piętro, trzecie okno od 


go w ogniu walki, to mnie autentycz- 

ie zatkało. Nasi sojusznicy mają 
naprawdę masę takich odzywek, co 
daje całkiem miłe złudzenie grania 
w grę sieciową z komunikacją gło- 


 sową. Krzyki moich towarzyszy wie- 
le razy ratowały mi tyłek, szczegól- 


nie podczas zimowej misji w Stalin- 
gradzie, gdzie w przeoranym poci- 
skami mieście wrogowie chowali 
się w najbardziej niespodziewanych 
miejscach. Moi towarzysze padali 
jak muchy pod ogniem snajperów 
i karabinów MG-42, ale tu objawiła 
się kolejna zabawna cecha nowego 
CoD-a - co pewien czas gra podsy- 
ła nam nowe mięso armatnie, 
przez co nigdy nie walczymy sami. 
Nie jest to jednocześnie sztuczne, 
bo program wysyła nowe wojska 
w momencie, gdy udaje się nam 
osiągnąć wyznaczony przez grę cel, 
najczęściej punkt kontrolny. 

Kolejną nowością są granaty dym- 
ne, bez których nie wyobrażam so- 
bie przejścia niektórych miejsc 


w grze - wrogowie nie widzą przez 


lym i ograniczają się do króciutkich 
ontrolnych serii. A my w tym cza-- 


sie razem z naszym dzielnym od- 
działem przebiegamy przez ulicę 
_ blokowaną ogniem dwóch karabi- 


ów maszynowych. Świetny patent, 
nie jakoś specjalnie odkrywczy, ale 
rewelacyjnie sprawdza się w cha- 
osie panującym na placu boju. 
A zamieszanie jest jeszcze większe 
niż poprzednio, bo właściwie wyeli- 
minowano popularną dotąd skryp- 
towaną walkę w stylu: teraz wypada 
trzech Niemców i zabija tych dwóch 
aliantów. Sztuczne inteligencje 


towarzyszy, 


łem, a Niemców było zatrz 


'W miasteczku mój oddział miał do 
wypełnienia szereg celów w całko- 


wicie dowolnej kolejności. > 
Najlepsza jednak była ostatnia mi- 
sja, desant amerykański, czyli Poin- 
te du Hoc. Wojska alianckie miały 
'za zadanie zniszczyć baterię sze- 
ściu dział kalibru 155 mm na wyso- 
kim klifie i tę misję widać we wszyst- 
kich trailerach gry. Uwierzcie mi, to, 
jak w to się gra samemu, przebija 
wszystko, co dotychczas widziałem 
w strzelaninach wojennych. 
Zaczyna się tak samo jak lądawanie 
na plaży Omaha - barka desanto- 
wa, drzwi opadają, trzech pierw- 
szych się wywala po trafieniach z ka- 
rabinów maszynowych, wszyscy bie- 
gną pod klif (po drodze obowiązko- 
we ogłuszenie pociskiem artyleryj- 
skim i interwencja medyka], szaleń- 
cze czepianie się liny na szczyt klifu 


Podczas prezentacji pozwolono mi 
zagrać w pięć misji - pierwsza od- 
bywała się w ruinach Stalingradu, 
gdzie mój żołnierz miał za zadanie 
naprawić poszatkowany przez 
Niemców kabel łączący sowieckie 
dowództwo z jednym z punktów na 
froncie. Strzelanina w ruinach jest 
równie dobra jak poprzednio, ale 
dużo trudniej wykurzyć Niemców 
z ich kryjówek. Dwa poziomy afry- 
kańskie też przedstawiały walki 
miejskie, ale były dużo ciekawsze ze | 
względu na masę różnych przejść. 
Tu czułem się miejscami prawie jak 
w Brothers in Arms, bo współtowa- | 
rzysze wiązali walką wrogów z więk- 
szej odległości, a ja po przemknię- 
ciu bokiem eliminowałem szkopów 
kilkoma celnym strzałami. 

Jeszcze lepsze były poziomy we 
Francji. Pierwszy z nich przedsta- 
wiał nocny atak na małe miastecz- 
ko podczas potężnej burzy z pioru- 
nami. Tutaj polegałem na okrzykach 


wielkie pole, na którym strzela do 
siebie tak na oko kilkadziesiąt osób, 


rzuca granaty, z bunkrów sieją 


_ celu — miasteczka na horyzoncie. 


strzeliłem paru Niemców, podbie- 
głem kawałek do przodu - okazało 
się, że jestem w środku jednego 
z bunkrów, tuż przed nosem wali mi 
się sufit, biegnę, goni mnie chmura 

pyłu (genialnie pokazana), wypadam 
_z bunkra, widzę, że moi rzucili gra- 
aty dymne, sierżant wrzeszczy, że- 
y zasuwać, póki dym nie opadł, pę- 
zę na oślep po otwartej przestrze- 
ni, dopadam następnego bunkra... 


itu zaczyna się jazda. Przed nami | 


/ część zwiewa, część atakuje, ktoś | 


MG-42, a my mamy parę dróg do . 
* rzy, są też tekstury w znacznie wyż- 


_ Ja poszedłem w prawo, wbiłem się 
_ w odkryty wybuchem korytarz, za- 


dziwa rewelacja, aż szkoda, że ta 
akcja nie otwiera gry, bo dzieje się 
przecież w 1944 roku. 

Graficznie nowe Call of Duty jest du- 


żo lepsze od jedynki, poprawiono 


wyraźnie animację i postacie żołnie- 


szej rozdzielczości. Modele czołgów 
i ciężarówek są bardziej szczegóło- 
we, ale wszystko przebijają wybuchy 
i dym. Widać, jak dym jest przesu- 
wany przez wiatr, kiedy wchodzimy 
w chmurę po wybuchu, nie mamy 
przed sobą mlecznego ekranu, ale 
tak jak w rzeczywistości widzimy 
przestrzenne kłęby dymu. Wygląda 
to lepiej, niż w dowolnej innej grze, 
widać, że chłopcy z Infinity Ward za- 
panowali nad efektami cząsteczko- 
wymi, czym się zresztą bezwstydnie 


i już, chwila spokoju, jestem po ma- 
leńkim kawałeczku tej misji. Praw- 


chwalą, ale oddaję honor - mają do 
tego pełne prawo. A jakby tego było 
mało, gra będzie działać już na sta- 
reńkich kompach z GeForce amie 
- autorzy przywiązują dużą wagę 


- do optymalizacji kodu. 
_ Multiplayer to powrót do korzeni: wy- 


rzucono misje z pojazdami znane 
z United Offensive'a, zostały za to 
wszystkie pozostałe tryby zabawy. 
Od pierwszej minuty gry sieciowej 
czułem się dokładnie tak jak w starej 
dobrej jedynce, co w wypadku akurat 
tej gry jest zaletą, a nie wadą. Czuję, 
że do 20 godzin zabawy w singlu do- 
dam drugie i zapewne trzecie tyle 
w multi. Jeśli jednak ktoś oczekuje 
wielkich zmian, zawiedzie się, wszyst- 
ko zostało w nim po staremu. 
Call of Duty 2 zapowiada się na po- 
tężny strzelankowy przebój tej jesie- 
ni nie tylko ze względu na innowa- 
cje, ale też wielki rozmach. Olbrzy- 
mie bitwy, rozbudowana kampania 
i wielka liczba misji - to się nie mo- 
że nie spodobać. Premiera już na 
początku listopada, a polski wydaw- 
ca mówi, że polonizacja kinowa nie 
powinna opóźnić premiery 
u nas więcej niż o jeden 
dzień. Nie mogę się już do- 
czekać wojennego chaosu. 
TXT: CUBITUSS 
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To; 


jak toczy się nasze życie; 


jest 


kwestią wyborów, jakie codziennie 
podejmujemy. Ta przygodówka przypomina 
nam o tej zależności na każdym kroku 


rup łysola w okularach na | 
podłodze, nóż leżący koło | 


pisuaru w kiblu podrzęd- 


nej restauracji i krew na dłoniach. | 
| Jeśli to pierwsze, co widzimy krótko | 


| po zamknięciu oczu, w skupieniu sie- 
dząc na muszli klozetowej, to jest kil- 


„ka możliwych wariantów wydarzeń, | 
które do tego doprowadziły. Może | 
| ciężkie żarcie przed snem wywołało | 
|dręczący nas koszmar. Jest też | 


jszansa, że zgłębiamy właśnie zna- 
| czenie frazy sex, drugs, rock 6 roll. 


Ale możliwe jest, że ciałem naszego ($$ 


bohatera Lucasa Kane'a zawładnął 
dziwaczny mag, podciągnął jego rę- 


| kami gatki i zarżnął przypadkowego | 


| gościa, kiedy byliśmy zajęci ślinie- 


| niem się i wywracaniem białek oczu. | 


Niestety los wybrał dla nas tę trze- 
| cią wersję. Niefart. 


Potraktowany w ten sposób Lucas | 


staje przed wyborem, a nawet wielo- 


| ma wyborami. Opcja pierwsza: wyle- | 


cieć z wrzaskiem z kibla i paść w ra- 
| miona gliniarza. Prowadzi prosto do 
| świata, w którym na samą myśl 
i o prysznicu człowiek mimowolnie sia- 
da. Wypad z wrzaskiem i ucieczka 
tylnym wyjściem plus sprint do me- 
stra oddalają wyprawę do hotelu 
| z kratami, ale za to zakrwawionego 
| Lucasa zapamiętują wszyscy łącznie 


z menelem, który akurat setny raz | 
| bierze ślub z whisky na tyłach lokalu. | 
| Okej, załóżmy, że Lucas zdecyduje | 
|się jednak opanować nerwy, któ- |] 


jrych stan wyświetlany jest w pra- 
jwym dolnym rogu ekranu. Jest 


| cwany i chowa trupa, uderzając na | 
| przemian w klawisze ruchu. Oddech | 
ż ZDP 


jod 


Istniała poważna obawa, że chrzcin 


uspokaja się. Odwraca się w stronę 
noża i chowa go, klikając lewym 
przyciskiem myszy i wykonując ruch 
myszką, który zatwierdza ukrycie 
narzędzia zbrodni. Rączki przestają 


latać. Właśnie! Rączki! Całe we | 


krwi, zlew, kliknięcie, ruch myszką i... 


| Może nie pupa niemowlaka, ale ju- 


chy nie ma. Wracamy do knajpy. 


| A tam kolejne decyzje. 


Wersja pierwsza. Lucas nie przepa- 
da za knajpami, w których zabija nie- 
znajomych, nie pamiętając całej sce- 
ny ani motywów. Zmierza więc do 
wyjścia, ale... Kelnerka nie przepada 


| za gośćmi, którzy zwijają się bez pła- 


cenia. Taki klient zwraca też na sie- 
bie uwagę policjanta, który wpadł do 
knajpy, by dostarczyć organizmowi 
porcji pączkowych witamin. 

Niby nic wielkiego, gdyby nie parcie 


|na pęcherz wspomnianego smako- 
sza w mundurze. Wstaje z wygsił- 


kiem ze stołka i zmierza do toalety. 
Widzimy, co robi, na podzielonym 
ekranie, jak w serialu 24 godziny. 


„Dochodzi do klopa. Widzi krew 
- ewidentnie coś nie gra. 
„Jeśli schowaliśmy wszystko, odkry- 


cie zwłok zajmuje mu dłuższą chwilę. 


|Jeśli zostawiliśmy trupa i nóż albo 


tylko nóż na widoku, natychmiast wy- 
pada do knajpy i zatrzymuje wszyst- 
kich na przesłuchanie. Może już zwia- 
liśmy, może nie zostaliśmy zapamię- 
tani, bo jednak nie omieszkaliśmy za- 
płacić rachunku i wyszliśmy bez przy- 
gód. Być może nawet wpadliśmy na 


"to, żeby przyjrzeć się parokrotnie 


przedmiotom, jakie zostały na na- 
szym stoliku. O co chodzi? Przecież 


' następnego dziecka Rodney może nie przeżyć 


JUŻ GRANE 


T 


Wersja gry sprzedawana w Stanach różni się od europejskiej. W USA nazwa 
Fahrenheit mogłaby się kojarzyć z filmem Moore'a Fahrenheit 9/11 o atakach 
terrorystycznych na WTC, więc gra nazywa się Indigo Prophecy. Jak twierdzi 
wydawca, w wersji amerykańskiej zostały też złagodzone elementy erotyczne. 
Nie wiadomo, o co poszło, stawiam na kawałek damskiej pupy i profil biustu. 
Pornoheita nawet w naszej zepsutej Europie się nie spodziewam. 
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| Od pana strony więcej widać - czy barman leży 
zarżnięty na podłodze czy tylko poszedł do klo? 


5 dzwi 


. 


Lucas nie pije kawy... A już na pewno PF 


jej nie słodzi. Nasuwa się podejrze- 
nie: czy to na pewno zamówione 
przez niego rzeczy? 

Wersja druga zakłada, że umyliśmy 
się, spokojnie wyszliśmy z toalety 
i zasiedliśmy przy niedokończonym 
posiłku, który wcześniej zamówiliśmy 
do stolika. Rozmawiamy ze wszystki- 
mi gośćmi znajdującymi się w lokalu. 
Doskonale zapamiętują naszą twarz, 
a policja następnego dnia zdobywa 
nasze dane równie łatwo, jak dzie- 
więciolatek odbiera pudełko ze śnia- 
daniem przedszkolakowi. 

Okej, załóżmy jednak, że po prostu 
zapłaciliśmy kasę i zwialiśmy fron- | 
towymi drzwiami. Co dalej? Być 
może zachowaliśmy na tyle dużo 
zimnej krwi, by skierować nasze 
kroki w stronę postoju taksówek. 
Może właśnie jedziemy do miesz- 
kania i minie trochę czasu, zanim 
ktokolwiek połączy nas z krwa- 
wym zgonem łysola w okula- 
rach. A może gliny już jutro ru- 

szą naszym tropem? Może 


+ znajdzie się nóż z naszymi odci 
| skami palców? A może... Może 
| być, że Lucas Kane jednak zjadł 


na kolację za dużo. 

Tego się nie dowiemy, dopóki 
nie ukaże się pełna wersja gry, 
bo więcej wersji wydarzeń w de 
mie nie ma. Dołączone traile- 
ry pozwalają sądzić, że cze- 

ka nas historia nie gorsza 


niż ta, którą poznaliśmy 
3 w pierwszej części Ma- 
+ triksa. Dowiemy się, o co 


chodzi, kiedy Fahrenheit zaatakuje 
nasze komputery. O ile jego twórcy H 
nie zmienią znów wydawcy, co raz Ą 
już zrobili, opóźniając tym samym M 
premierę. | oczywiście o ile zdecydu- 
jemy się kupić tę grę. Ja już wybra- [HR 
łem. Kupię. Raczej będzie warto. Je- 
żeli jednak zmienię zdanie, dam 
wam znać. No chyba że jednak zjem 
coś ciężkiego i przeprowadzę się 


z do Australii. Sami wiecie, jak to jest. 


TXT: XXX 


znowu mamy do wyboru trzy 
kampanie. Niemiecka zaczyna 
się od ataku na Francję, ame- 
rykańska pokazuje wojnę na 
Pacyfiku, poczynając od Luzo- 
nu, a w rosyjskiej wielkiej wojnie oj- 
czyźnianej bezskutecznie próbujemy 
nawiązać walkę z Niemcami. Zaletą 
gry jest właśnie wymieszanie misji 
i zadań. W jednej kampanii czekają 


Makieta była wielką dumą Tomaszka, ale 
raz nierozważnie pochwalił się nią kolegom= — --. = 


nas szybkie rajdy, drobne operacje 
trwające kilka minut, ale też wielkie 
natarcia i obrona pozycji. 

Kampanie dzielą się na części, w któ- 
rych wybieramy kolejność starć. 
W mniejszych bitwach zyskujemy no- 
we typy i lepsze odmiany posiadanych 
jednostek. Najbardziej zmieniło się 
przydzielanie posiłków. Na każdą bi- 
twę dostajemy kilka oddziałów, które 
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sprowadzamy spośród dostępnych 
typów, na przykład elitarnej piechoty 
i czołgów średnich. Wprowadzamy je 
do boju w każdej chwili, co nie ma nic 
wspólnego z realizmem pola walki 
i denerwuje doświadczonych graczy, 
ale uczy gospodarować zasobami, bo 
posiłki niewykorzystane w małych po- 
tyczkach są dostępne w dużych, koń- 
czących daną część. 

Nowością są dowódcy poszczegól- 
nych rodzajów broni. Ich awanse dają 
podwładnym nowe umiejętności, na 
przykład dowódca czołgów po dwóch 
awansach daje im zdolność prowa- 
dzenia szybkiego ognia. Dzięki nim 
znamy też skuteczność formacji: jeśli 
dowódca piechoty liniowej rzadko 
awansuje, to widać zabija ona mało 
wrogów. Ta prosta ocena użyteczno- 
ści rodzajów broni ma pokrycie 
w rzeczywistości. W grze skutecz- 
ność w walce decyduje o awansie 
i bohaterstwie nagradzanym meda- 
lami. A nasz stopień zależy od wielko- 
ści strat zadanych wrogowi. 

A tych nie zadajemy bez rozpozna- 
nia, co przypomina pierwszą część. 
Bez zwiadu łatwo wpakować się pod 
ogień i stracić większość oddziału. 
Prowadzimy rozpoznanie w trzech 
wymiarach. To ważne, bo czasem 
trzeba obrócić mapę, by ocenić, czy 
da się przeprowadzić oddział zbo- 
czem góry. Do rozpoznania bojem 
dobrze nadaje się niezbyt skuteczna 
w walce piechota. 

Potyczki są widowiskowe. Wybuchy, 
płonące pojazdy i obiekty nadają polu 
bitwy dynamikę. Wszystkie liście opa- 
dające z drzewa po uderzeniu czoł- 
giem to akcent humorystyczny. Nie- 
stety efekt liustrujący każde rozje- 
chanie płotu, powalenie drzewa czy 
słupka przy drodze przypomina wy- 
buch, dlatego co chwila mamy wra- 
żenie, że ktoś do nas strzela. 
Błędów jest sporo. To wersja beta, 
więc nie niepokoi nas to, że czołg mi- 
jający pojazdy stojące na moście wy- 
jeżdża na chwilę za balustradę. 


Pr. lust. R Ned 
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Grigorij znów zachlał za kierownicą 


„i utopił czwarty czołg podczas tej wojny 


Denerwuje jednak piechota wroga, 
która zaskoczona od tyłu nie reagu- 
je na strzał i daje się wyrżnąć jak ba- 
rany. Fatalnie działa też znajdowanie 
drogi. Mam nadzieję, że takie kwiat- 
ki znikną z pełnej wersji. Na osłodę 
oddział czołgów z osłoną piechoty 
dostosowuje do niej szybkość, przez 
co rzadziej wpada w zasadzki. 
Niewątpliwą zaletą są też wykorzy- 
stane tu ciekawe rodzaje broni nie 
sprawdzone podczas wojny. Zobaczy- 
my tu między innymi ciężki czołg bry- 
tyjski Mk. I M41 Centurion, którego 
sześć egzemplarzy wysłanych do 
Niemiec w 1945 roku nie przeszło 
chrztu bojowego. Pokierujemy ra- 
dzieckimi czołgami OT-34 z miota- 
czem płomieni i T-35, dwuwieżową 
konstrukcją, która częściej psuła się 
niż była niszczona przez wroga. Wy- 
strzelimy też z moździerza Karl kali- 
bru 300 mm i z dział kolejowych. 
Choć nadal w Blitzkriegu ważna jest. 
wojna manewrowa, rozpoznanie 
i właściwy dobór broni do realizacji 
zadań, zabawa stała się prostsza. 
Nie jest tak prosta jak Panzers, ale 
też nie tak ładna. Po usunięciu błę- 
dów może być z tego całkiem dobra 
gra. Teraz jest tylko obiecująca. 


TXT: SIR HASZAK 


| powódca faktycznie daje wojsku |] 


nowe zdolności. Czołg Panzer IV 
w lutym 1944 roku był już prze- 
starzały, ale kilka z 5 Dywizji Pan- 
cernej $$ Wiking było szpicą pod- 
czas przebijania się z kotła pod 
Czerkasami. SS-Untersturmfiih- 
rer Kurt Schumacher, dowodząc 


dwoma, zniszczył osiem T-34 bez 
strat własnych, a dzień później 
samotnie walczył z kompanią 
czołgów, niszcząc łącznie 21 po- 
jazdów pancernych wroga, za co 
dostał Żelazny Krzyż. Choć w su- 


i mie nie ma się z czego cieszyć. i 
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>- parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym płytom Audio, służącym do 
nagrywania wysokiej jakości dźwięku 
)- doskonałej jakości folia srebrna jako nośnik właściwy 
>- najtrwalsza, spośród dostępnych na rynku 
nośników, warstwa serigraficzna (wierzchni nadruk 
i ochrona właściwego nośnika foliowego przed 
uszkodzeniami mechanicznymi) 
)- doskonałe wyważenie 
>- 56 i 48-krotna prędkość nagrywania CD-R 


DVD+R x4 


Wypalisz 


4.7GB 


GD-R DVD-R DVD+R 


w kopercie w kopercie w kopercie 
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Pojemność: 700 Mb +0,1 * Czas nagrywania: 80 min * Średnica dysku: 120 mm +0,1 


Srednica otworu: 15 mm © Grubość: 1,2 mm * Średnica powierzchni nagrywania: 44,7 mm — 118 mm 


na terenie całego kr. aju! Materiał nośnika: poliwęglan * Warstwa zapisu: ftalocyjanina © Warstwa odblaskowa: srebro 


Warstwa ochronna: lakier pochłaniający prom. UV © Procent odbicia: >65% 


Detaliczna sprzedaż wysyłkowa: DVD+R 4 DVD-R Hawk Specyfikacja: 


www.ultima.pl, e-mail: adamQultima.pl Pojemność: 4,7 Gb € Czas nagrywania: 120 min Predkość nagrywania: x4 € Zgodne ze spec: DVD+R 2.0 
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rzypominamy, że zmieniliśmy nasze ta- 
belki. Informacje o wymaganiach tech- 


aw 
dob 


nicznych wjechały na górę strony, 
tabelce zostało to, co najważniejsze: jak 
ra jest gra, jakie ma wady i zalety. W więk- 


szych tekstach na górze prawej strony po- 
równujemy grę do podobnych. 


© 


© 
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Ocena 

Ogólna nota wystawiana przez nas 
grze. Skala jest prosta i konkretna: 
totalne dno 
dramat 

konkretna kicha 
strasznie słaba gra 
marny średniak 
średniak 

całkiem niezła 
dobra rzecz 

bardzo dobra gra 
rewelacja 

ósmy cud świata 
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Plusy 

Tu podajemy najważniejsze zalety gry, 
które wyróżniają ją i przesądzają 
o tym, że warto ją kupić. Przy słab- 
szych tytułach wskazujemy ich jaśniej- 
sze punkty. Tu jesteśmy mili. 


Minusy 

Sekcja pretensji i zażaleń. Tu piszemy, 
co nam nie pasuje. Gdy wad jest dużo 
więcej niż zalet, a ocena bardzo niska, 
to znak, że grając, zmarnowaliśmy 
czas. Po to, żebyście wy nie musieli. 


niesamowity 
klimat, ciekawa, 
głęboka rozgrywka, 
doskonała oprawa 


horrendalne wymagania 
sprzętowe przy tej jakości 
grafiki, drobne błędy 

w polskiej wersji językowej 


Na belce 


Producent 

Warto wiedzieć, kto stworzył wielkie dzie- 
ło, a czyje gry omijać szerokim łukiem. 
Wydawca 

Doświadczonym graczom wiele mówi 
o spodziewanej jakości wydania, polo- 
nizacji i serwisu technicznego. 
Cena 

Czyli jak głęboką dziurę wykopiemy tym 
razem w portfelu. Albo ile oszczędzimy. 
Wymagania 

Najsłabsza według producenta konfi- 
guracja komputera, na którym daje się 
grać w recenzowany tytuł. 
Porównanie 

Zebyście wiedzieli, czy spodoba wam 
się ta gra, jeśli graliście już w podobne. 


PRODUCENT 
procesor 1 GHz 


38 72207 


"PRODUCENT Gas Powered Games ' WYDAWCA: ĆD Projekt GENA: 129.90 2ł 
procesor 1 GHz | 256 MB RAM | karta graficzna 64 MB 


ikt się nie pali do wprowa- 
dzania zmian w grze kupio- 
nej przez półtora miliona 
fanów - ma być tak samo, 

ale więcej, ładniej i lepiej. 


»| Ludziom z Gas Powered Games pod 


wodzą Chrisa Taylora tworzącym 
drugą część Dungeon Siege'a tylko 
z tym ładniej nie bardzo się udało. 
Zaczęło się od tego, że w bitwie 
o Arannę szlachetny bóg Azunai 
i wredny Zaramoth użyli naraz bro- 
ni specjalnej, powodując kataklizm, 
który zakończył Pierwszą Erę Czło- 
wieka. Tarcza Azunaia rozpadła się 
na cztery części, a miecz Zaramo- 
tha zamknięto pod ziemią. Te obiek- 
ty wielkiej magicznej mocy przycią- 
gają postacie, które nigdy nie po- 
winny ich dotknąć. Niejaki Valdis 
z pomocą mrocznych czarnoksięż- 
ników wydobywa miecz z kamienia 
i rusza na podbój Aranny. 

Nasz bohater uznał, że warto trzy- 
mać ze zwycięzcą i najął się do ar- 
mii Valdisa. Z przyjacielem elfem 
bierzemy udział w desancie i choć 
nie wiemy, czemu lądujemy na 
piaszczystej plaży, przeczucie, że 
odegramy w tej historii wielką rolę, 
nie opuszcza nas ani na chwilę. 


W grze trudno się zgubić, a zasady A 
są proste. Zasuwamy do przodu na 
czele małej drużyny bohaterów, roz- 
mieniając na drobne zastępy po- 
tworków. Walka sprowadza się do $ 
klikania na cel, aż jego pasek energii 
schodzi do zera, a on sam - z tego 


świata, czemu towarzyszy miły 


brzęk wypadających łupów. Łupy 
zbieramy naciśnięciem guziczka, 
więc ich zatrważające ilości nie ro- 
bią na nas wrażenia. 

Brzmi nudno? Nic z tych rzeczy! 
Magiczne zbroje, broń i przedmioty 
uzależniają. Nie wiadomo, kiedy robi 
się trzecia w nocy, a my nie może- 
my skończyć, bo walczymy z jakimś 
bossem, z którego na pewno wy- 
padną śliczne, kolorowe cacuszka. 
O! Tym razem poszczęściło się dru- 
idowi, który dostał nową pałkę. | to 
taką z setu, czyli zestawu - jeśli ma- 
my wszystkie jego części, aktywują 
się ich uśpione cechy. 

Niemal od początku walczymy w dru- 
żynie. Po śmierci kompana w trzy mi- 
nuty znajdujemy następnego. Miejsce 
w ekipie jest ograniczone, nowych 
przyjmujemy po wykupieniu pozwole- 
nia w tawernie. Kontrola nad nią jest | 
sensowna, w każdej chwili zmieniamy 
sterowaną postać. Zespół działa 
w trzech trybach. W lustrzanym 
wszyscy robią to co my. Sprawdza 


TAKIE JAK Diebio Ii World of Wacraft, gdyby byfw singlu - to ta sama rodzina gier 


GORSZE OD: World of Warcraft w normalnym trybie gry wieloosobowej. WWOW starcza na d 


się, gdy przeciwnicy są silni, ale nielicz- 
ni. W trybie rozwałki komputer steru- 
je resztą członków i atakuje wedle 
uznania. To sposób na licznych słabe- 
uszy. Tryb obronny przydaje się, gdy 
atakują nas przeważające siły. Wła- 
śnie dzięki tym trybom zręcznościo- 
wa walka zyskuje taktyczny wymiar 
Tym bardziej że do rozprawienia się 
z pewnymi przeciwnikami nie wystar- 
czają dobre chęci i broń. Konieczny 
jest odpowiedni zestaw czarów 
i umiejętności specjalnych oraz sen- 
sownie rozwinięte postacie. 

Rozwój bohatera zależy od naszych 
działań: jeśli walczymy mieczem, ro- 
sną mu umiejętności walki wręcz 
i staje się silniejszy. Postać rozwija- 
my w czterech kierunkach: walce 
wręcz, strzelaniu, magii bojowej 
i magii natury. Klasa postaci jest 
więc wypadkową używanych umie- 
jętności. Daje się specjalizować 
w jednym kierunku i stworzyć mo- 
delowego wojownika, łucznika, ma- 
ga czy druida, ale największa rado- 
cha to mieszanie klas i tworzenie in- 
teresujących hybryd. 

Ciekawy system magii wykorzystuje 
automatyczne rzucanie czarów. 
Najlepiej sprawdza się to u klas le- 
czących, choć dobrze samemu do- 
glądać sytuacji. Tworzymy też księgi 
czarów na każdą okazję i w razie 
czego wymieniamy całe zestawy. 
A zaklęć jest mnóstwo, od klasycz- 
nych ataków ogniem, błyskawicami 
czy lodem, przez wzywanie magicz- 
nych stworzeń, po czary wzmacnia- 
jące drużynę. Niektóre działają tylko 
na jeden cel, inne na obszar 

Po awansie na nowy poziom do- 
świadczenia dostajemy punkty spe- 
cjalnych umiejętności. Działają one 
pasywnie, ale niektóre dają możli- 
wość wykonania jakiegoś wyjątko- 
wego ataku. Na przykład decydując 
się na walkę dwoma broniami 
(umiejętność pasywna], jednocze- 
śnie opanowujemy dar rzucania 
magicznymi mieczami (aktywna), 
które ranią wszystkich przeciwni- 
ków, koło których przelatują. 


Aby nie było nam za łatwo, nie ma 
normalnego zapisywania stanu gry. 
Składowana jest tylko nasza druży- 
na i jej uzbrojenie. Po załadowaniu 
znajdujemy się zawsze w ostatnim 
dużym mieście, które odwiedziliśmy, 
i jeśli chcemy wrócić tam, gdzie zgi- 
nęliśmy, musimy uderzać z buta al- 
bo użyć teleportu. Na szczęście 
portale są rozmieszczone w całej 
Arannie. Dodatkowo rzucając odpo- 
wiedni czar, sami tworzymy portal. 
Atakowane potwory nie leczą się 
pomiędzy walkami, więc kiedy do 
nich wracamy, wystarcza dokoń- 
czyć mokrą robotę. 

Nasza śmierć nie jest natychmia- 
stowa. Raniona postać najpierw pa- 
da nieprzytomna i daje się ją uzdro- 
wić. Gdy umiera, a jej portret zastę- 
puje nagrobek, wciąż daje się ją 
wskrzesić czarem albo magicznym 
zwojem. Problem pojawia się, gdy 
wszyscy członkowie drużyny są nie- 
przytomni albo martwi. Wtedy au- 
tomatycznie wracamy do miasta 
i lądujemy koło teleportu goli i nie- 
weseli. Możemy porozmawiać ze 
znajomym nekromantą, który za su- 
te wynagrodzenie przywraca nam 


zagubiony sprzęt. Kiedy nie ma- 
my kasy, sami po niego wra- 
camy. Ten drugi sposób wiąże 
się z ryzykiem ponownej śmierci 
z łap potworów, których nie udało 
nam się utłuc za poprzednim ra- 
zem. Taki system początkowo może 
denerwować, ale szybko się do nie- 
go przyzwyczajamy, a poza tym do- 
starcza nam dodatkowych emocji, 
bo liczymy się z każdym wrogiem. 

Wielka szkoda jednak, że oprawa 


Dungeon Siege'a Il jest taka suro- kó 


Ę 


bez śladu delikatności. Poczynając f% 


wa. Grafika została zaprojektowana 


od portretów bohaterów, przez 
bronie i przedmioty, a na wykończe- 
niach ramek kończąc, wszystko ro- 


"bi wrażenie, jakby zostało przenie- 


sione z jakiejś dawnej ery. Modele 
bohaterów są o wiele za mało 
szczegółowe. Kwadratowe ręce 
w 2005 roku? Tak nie wolno... 

Na szczęście bardzo rzadko ogląda- 
my postacie z tak bliska, by ich kwa- 
dratowość nam przeszkadzała. Zaś 


z lotu ptaka wszystko wygląda cał- $ 


kiem znośnie, a otoczenie - nawet 
fajnie. Gęsta dżungla, mroczne ko- 
rytarze lochów czy spalony słoń- 
cem pustynny kanion są zdecydo- 
wanym głosem na tak. 

Świetnie wyglądają walki. Efekty 
działania specjalnych ataków oraz 
czarów co chwila rozświetlają całą 
okolicę. Krytycznie trafionym prze- 
ciwnikom przydarza się czasem 
dosłownie rozerwać na kawałki, co 


cj 
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kwitujemy jedynie szaleńczym śmie- 


chem. Drżyjcie, wrogowie! 
Prostocie grafiki gra zawdzięcza 
swą wielką zaletę, jaką są jej niskie 
wymagania sprzętowe. Przestarza- 
łe obiekty na nowoczesnych kar- 
tach graficznych są animowane 
przy gwarantowanych stałych 40 
klatkach na sekundę, co wystarcza, 
by płynność była idealna. 

Oprawa dźwiękowa jest dobra... do 
momentu usłyszenia jakiejkolwiek 
rozmowy. Odgłosy walki są świetne. 
Dźwięki wydawane przez potwory 


* 


Jeśli kosmiczne ilości zdobywa" 
nych fantów to dla nas mało, daje 
się zrobić własny, lepszy magicz- 
ny przedmiot. W tym celu odwie- 
dzamy zaklinacza, który za drob- 
ną opłatą zmienia zwykły łuk 
w miotający ogniem karabin ma- 
szynowy. Do tego potrzebny jest 
przedmiot do zaczarowania oraz 
składniki zaklęcia. Składniki zdo- 
bywamy na potworach i kupujemy 
w sklepie, więc dobranie odpo- 
wiedniego zestawu to nie pro- 
blem. Każdy składnik daje jakieś 
cechy - odporność na magię, 
większe obrażenia czy pancerz. 
Stworzony tak 


tężny artefakt | 

_ bardzo pomaga 

nam w walce 

o zdobycie jesz 

cze fajniejszych 

- przedmio- 
tów... 


po prostu znakomite. Muzyka ideal- 
nie tworzy tło. Ale rozmowy - KATA- 
STROFA. Każda postać, z jaką roz- 
mawiamy, ma głos doprowadzający 
po pięciu sekundach do wściekłości 
(mędząca driada, pyskata driada) 
albo do zażenowania (mędzący gi- 
gant, pyskaty gigant). Aktorzy grają 
tak sztucznie, że niemal słychać 
szelest plastiku, w który opakowane 


| są ich słowa. Porażka. 


Do tego nawala troszkę scenariusz. 
Historia Aranny i zmagania z Valdi- 
sem są tylko tłem rozwałki. Nasz 
bohater najpierw traci pamięć, ale 
po przybyciu do rodzinnego miasta 
bez żadnych wyjaśnień rozmawia ze 
spotkaną strażniczką jak gdyby ni- 
gdy nic. Akcja nie wciąga, a fakt, że 
nasz bohater okazuje się jedyną 
osobą, która może uratować Świat 
(niespodzianka!), tego nie zmienia. 
Na szczęście tajemnica Dungeon 
Siege 'a II leży gdzie indziej. To wyjąt- 
kowo przyjemna i niezobowiązująca 
gra fabularna o ostrym zacięciu 
zręcznościowym. Nawet zasiadając 
do niej zaledwie na kilkadziesiąt mi- 
nut, prawie zawsze jesteśmy nagra- 
dzani jakimś fajnym nowym przed- 
miotem. Nie jest to może materiał 
na hit roku, ale wystarcza na kilka- 
dziesiąt godzin dobrej zabawy. 


TXT: ZOOLTAR 


wciągająca 

rozgrywka, masa 

fantów, fajny system rozwoju 
postaci, płynne działanie 


sztampowy (poza samym 


początkiem) scenariusz, 
niedzisiejsza grafika, 
fatalne głosy postaci 


RĘCZNIE CZAROWANE 
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udzie z Lionhead Studios, a Pe- 

ter Molyneux w szczególności, 

mają obsesję na punkcie two- 
rzenia kompletnych, żyjących wła- 
/ snym życiem światów. Próbowali taki 
, stworzyć w Black 6. White, próbują 
tu. I choć przy bliższym kontakcie wy- 
chodzą na wierzch niedociągnięcia, 
/ to próba jest bardzo udana. 
, Jak na wzorcową grę rpg przystało, 


zaczyna się od mocnego uderzenia. | 
' Bohatera poznajemy, gdy jako dziec- | 


ko jest świadkiem rzezi swej wioski. 


procesor 1,4 GHz | 256 MB RAM | karta graficzna 64 MB 


Gdy opłakuje rodzinę, zjawia się ta- 
jemniczy mężczyzna, wspomina 
o świetlanej przyszłości i teleportuje 
ze sobą. Trafiamy do gildii bohate- 
rów, która z zalęknionych sierot robi 
poszukiwanych na rynku pracy za- 
wodowców. Patrzymy, jak pod- 
opieczny dorasta, ucząc się władać 
mieczem, łukiem i zaklęciami. Parę 
lat potem jako młody certyfikowany 
heros wyruszamy w świat Albionu. 

Główny wątek to około 15 bardzo 
złożonych misji. Bronimy wieśniaków 
przed bandytami, w przebraniu zło- 
czyńcy przenikamy do obozu najem- 
ników, eskortujemy kupców przez 
zdradliwe bagna, walczymy na are- 
nie, ratujemy... Dosyć powiedzieć, że 
rozwój wydarzeń przywodzi na myśl 
wenezuelską operę mydlaną z odnaj- 
dującymi się członkami rodziny i do- 


brymi bohaterami przechodzącymi | 


niespodziewanie na złą stronę. 


| wciąga niczym małe bagienko. Ta 
, gra jest naprawdę kapitalna. 


, Scenariusz świetnie opowiedziano, 
, a główny wątek to 15 godzin grania. 
| Ten czas rozbijają misje poboczne 
' przedłużające zabawę dwukrotnie, 
| w dużej mierze dzięki dodatkowym 


zadaniom z Lost Chapters, dodat- 
ku, którego nie było na konsolach. 


| Wyjaśniają one tajemnice gildii oraz 
| dodają nową krainę, Northern Wa- 


i odpowiednio dobranym odzieniem 
i bliznami wzbudzamy strach u wro- 


gów i zainteresowanie u płci prze- | 


, ciwnej. Prawdziwy strach i prawdzi- 
we zainteresowanie (lub obrzydze- 
nie). W innych grach, idąc przez 
, miasto w Iśniącym pancerzu, przy- 


ciągamy najwyżej ciekawskie spoj- 
rzenia. Tutaj wracając z misji, wzbu- | 
dziłem sensację. Ludzie zbierali się 


| dookoła, wiwatowali, klaskali, po pro- 
j stu euforia! Kobiety wodziły za mną | 
| zachwyconym spojrzeniem, po kilku 


stes z wyjątkowymi potworami. No- | 


| wych jest także kilka zaklęć, jak Divi- 


ne Fury, pustoszący spory obszar 


| wokół naszego bohatera. : 
| Zalety Fable'a doceniamy, swobod- 
| nie eksplorując Albion. Warto na 


przykład wyskoczyć na ryby. Kupuje- 


, my wędkę, idziemy nad wodę, zarzu- 


camy i wyciągamy jedną sztukę za 
drugą. Gdy trafia nam się wyjątkowy 


, okaz, wystawiamy go w knajpianym 
, konkursie wędkarskim. Albo oddaje- 
, my się innym karczemnym rozryw- 
, kom, jak gra w karty, blackjack czy 
, udział w konkursie picia. 

, Poszukiwacze skarbów ruszają na 
, wykopki. Grabież grobów jest moral- 
nie naganna, ale na cmentarzach 
, znajduje się wiele mikstur, drogich 


kamieni i starożytnej broni. W mia- 


 steczkach czekają domy, które po 
remoncie i wynajęciu dostarczają 


dochodów. Dbający o wygląd mogą 
odwiedzić fryzjera czy studio tatu- 
ażu i zafundować sobie nowy image. 


> 


komplementach i czekoladkach były 
gotowe związać się na resztę życia. | 
No właśnie, wystarcza pierścionek, 
kilka czułych słówek i trafiamy do | 
pięknego domu z małżonką. Albo | 
mężem, bo w obliczu prawdziwego 
uczucia płeć nie ma znaczenia. | 
Szkoda tylko, że nie wykorzystano 
drzemiącego w tym potencjału, bo 
nie ma po co się żenić. Bo nie dla kil- 
ku celnych uwag na temat stroju. 
Jedyną osobą wartą podboju jest 
Lady Gray, burmistrzyni miasta Bo- 
werstone. Zdobycie jej to poboczny 
quest ze sporą premią pieniężną 
i dostępem do ciekawej broni. 

Wiele radości przynosi odkrywanie | 
drobiazgów. Podczas jednej z misji | 
musimy na przykład odgadnąć imię || 
demona, uderzając w oznaczone li- 
terami kamienie. Gdy prowokacyjnie | 
wystukałem SHIT, demon się wku- | 
rzył i nasłał na mnie wilkołaki. 
System rozwoju jest prosty. Punkty 
doświadczenia wydajemy na wzrost 
cech i naukę czarów. Żadnych klas 
czy umiejętności, wszystko jasne 
i przejrzyste. Pakując i rozwijając 
umysł, mamy dostęp do coraz bar- 


| dziej zaawansowanych zdolności. 


W porównaniu z setka- 
mi modeli spotykanymi 


Odrzucony przez narzeczoną Elemental olał superherosa h 
h z GSEO pr w typowych erpegach 
i udał się na woskową depilacje pleców i protetykę | arsenał jest niebogaty, 


NYPAT 


Sri raptem _parędziesiąt 
sztuk, ale świetnie go 
|| skomponowano. Poza 
| podstawowymi miecza- 
f | mi czy łukami znajduje- 
| my dobrze ukryte potęż- 
[| ne miecze, topory i ma- 
czugi, hebanowe kusze | 
i garść boskiego uzbro- 
i jenia przyznawanego 
| w nagrodę za wypełnie- 
nie zadań specjalnych. 
Skromnie wygląda też 
| | księga czarów, ale to | 
| zupełnie nie przeszka- 
| | dza. Zaklęcia są różno- 
| rodne, a z czasem po- | 
| znajemy ich coraz moc- 
| niejsze wersje. Znając || 
|| takie perełki jak zwal- | 
nianie czasu, podpala- || 
nie, wysysanie energii 
czy  zwielokrotnienie | 


| Pojedynek pana, który nie zdejmuje topora z pleców, 


z panem, który mieszka na palniku ele 


strzał nie potrzebujemy nic więcej. 
| Najfajniejsza jest błyskawica rażąca 
wielu wrogów naraz. Podczas walki 
nabijamy zwielokrotnienia punktów 
doświadczenia, a do tego można | 
rozwijać naraz magię i walkę wręcz. || 
Bohater może skłaniać się też ku 
złu lub dobru. Większość naszych 
| czynów jest oceniana pod wzglę- 
| dem moralnym. Ratując kupców, 
| walcząc z potworami czy wspoma- 
| gając wędrownych bardów, zyskuje- 
my punkty jasnej strony. Z kolei 
i mordowanie niewinnych, włamania, 
niszczenie skrzyń czy kradzieże 
| przesuwają nas ku ciemnej. 
/' W miarę zwracania się ku którejś ze 
| stron zmienia się wygląd postaci. Do- 
| bry promienieje i ma nad głową aure- 
, olę, a złemu wyrastają rogi i straszy 
| przekrwionymi ślepiami. Dobrego lu- 
/ dzie witają entuzjastycznie, złego zaś 
| unikają. Fajnie, szkoda tylko, że nie- 
| wiele z tego wynika. Wybory moralne 
| nie mają praktycznie żadnego wpły- 
| wu na rozwój fabuły poza wyborem 
| jednego z zakończeń. Pod koniec 


j dzić ważnego przeciwnika. Niezależ- 


ktrycznym: pasjonujące 


paru misji możemy zabić lub oszczę- 


nie od tego ciąg dalszy historii jest ta- 


ki sam. Szkoda, gra nabrałaby głębi, | 
gdyby nasze decyzje miały poważniej- || 


sze efekty niż zmiana koloru oczu. 

Niestety jednak nie mogę zignoro- 
wać kilku niedociągnięć. Przede 
wszystkim przeszkadza nieprzemy- 
ślany interfejs. Sterowanie jest wy- 


godne, dwoma przyciskami zadaje- || 
my ciosy i rzucamy zaklęcia, pomy- | 
ślano o pasku grupującym najczę | 
ściej używane polecenia. Nie rozu- | 
miem tylko, dlaczego tak źle się go || 
| konfiguruje. Ikony nie zawsze po- || 


zwalają szybko zidentyfikować przy- 


| pisaną czynność, po najechaniu my- | 
szą nie wyświetla się żaden tekst | 
podpowiedzi, a zmiana ustawień | 
ekranu wymaga przebicia się przez | 
| wiele poziomów menu. | 
Albo mapa. Zamiast planszy z iko- | 
nami wiosek, po kliknięciu na które | 
wyświetlają się informacje, mamy li- | 
| stę z nazwami odwiedzanych zakąt- | 


ków. Nie są ułożona ani alfabetycz- 
nie, ani wedle rozmieszczenia na 


mapie i znalezienie czegokolwiek | 


jest bardzo niewygodne. 
Gdyby gra była dwa razy dłuższa, 
a autorzy lepiej rozwiązali choćby 


kwestię małżeństwa czy pogłębili | 
wybory moralne, zbliżyłaby się do | 


ideału. Ale i tak jest bardzo dobra. 


Nikt nie będzie się tu nudził, czy po- | 


biegnie na skróty wprost ku napi- 
som końcowym czy też poświęci 


czas na zwiedzanie wszystkich || 
| atrakcji. Na konwersję czekaliśmy || 


rok, ale było warto. 


TXT: POOH 


wspaniała 

tętniąca życiem 

kraina, jest co robić 

dla zabicia czasu 

za krótka, słabe małżeństwa, 
niewykorzystane wybory 
moralne, drobne błędy 

w ergonomii 
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JUŻ W SPRZEDAŻY 


kenialna gra genialnego tWórej powraca w genialnej formie. ję 


| Jest piękna, przemyślana i elegancka jak najnowszy model 
Mercedesa. Niestety potrzeba do niej genialnego komputera 


dybym mógł spotkać się 
na gadkę przy piwie z do- 
wolnym twórcą gier, byłby 


to Peter Molyneux. To wizjoner, a je- 
go popisowym numerem są god ga- 
mes, w których wcielamy się w bó- 
stwo czczone przez wyznawców. 
Molyneux twierdzi, że jego nowy pro- 
jekt to dwie gry w jednej, bo roz- 
grywka w wypadku każdej ze 
stron (czy raczej orientacji) 
jest zupełnie inna, prowadzi 
się ją w innym tempie 
i w inny sposób. 
Lądujemy na małej wy- 
spie i przejmujemy 
kontrolę nad grupą 
wyznawców. Zaspoka- 
jamy ich potrzeby, 
rozwijamy osa- 
dę i broni- 
my przed 
atakami 
wrogich 
ludów. 
Zależ- 
nie od 
uczyn- 
ków 


zostajemy bogiem pokoju lub wojny 
jednego z pięciu plemion - Greków, 
Azteków, Japończyków, Skandyna- 
wów lub Egipcjan. Wygrywamy 
przez asymilację lub podbój. 

Każda decyzja wpływa na nasze oto- 
czenie. Jeśli jesteśmy okrutni i nie 
dbamy o ludzi, okolica zmienia się, 
by odwzorować nasze wredne na- 
stawienie - zgarbieni i smutni 
mieszkańcy snują się po ulicach, do- 
my są zapuszczone, a ziemia zanie- 
dbana. Jeśli dogadzamy każdemu, 


| własnoręcznie wszystko budując 


i podlewając pola, miasto szybko 
zmienia się w piękną metropolię 
pełną szczęśliwych wyznawców. 

Tak jak w poprzednim BAW, kluczo- 
wym elementem rozgrywki jest cho- 
waniec, wielki zwierzak obdarzony 
sztuczną inteligencją i służący nam 
nieocenioną pomocą. Do wyboru 
jest małpa, lew, wilk i krowa. Każde 
zwierzę ma inny charakter - wilk 
i lew są waleczniejsze, a małpa i kro- 
wa wolą zajmować się rozwojem 
miasta. Chowaniec to stworzenie 
ciekawskie i lubiące eksperymento- 
wać, więc jeśli go odpowiednio nie 
ułożymy, może nam szkodzić. Na 
przykład zjadając mieszkańców i za- 


-_ nieczyszczając odchodami ulice. Ale 


gdy poświęcamy mu czas, metodą 


śł 


- Gdy chowaniec odwrócił się plecami do drzewa, ręka boga 


kar (lania po pysku) i nagród (głaska- 
nia po pyszczku) ucząc, co powinien 
robić, a czego mu nie wolno, staje 
się dla nas prawdziwym skarbem 
i pomaga nam zarówno w walce, jak 
też w rozbudowie miasta. 

Tak jak my ma on własny charakter, 
przy czym zły bóg może mieć dobre- 
go chowańca, a dobry złego. Nasta- 
wienie zwierzaka określa jego przy- 
datność. Wredny to dobry żołnierz 
i sprawdza się w wojnach z sąsiada- 
mi, rozdeptując i kopiąc ludzi. Milut- 
ki dba o dobrobyt wyznawców, wy- 
konując za nas żmudne czynności, 
jak budowanie czy podlewanie. 


Zaczynam jako pokojowy bóg Gre- 
ków, budowniczy i architekt. By 
mieszkańcy mojej pączkującej osa- 
dy mnie wielbili i mnożyli się na mo- 
ją chwałę, stworzę im odpowiednie 
warunki, budując najpiękniejsze, naj- 
większe i najbardziej imponujące 
miasto w okolicy. Jeśli mi się to uda, 
emigranci z innych plemion szybko 
pojawią się u granic, a kobiety mo- 


o ZZ EZ ZOO 


ich greckich mężczyzn zaludnią całą |. 


okolicę gromadami rozwrzeszcza- 
nych greckich dzieci. 

Szybko projektuję sieć dróg i sta- 
wiam okazałe wille dość daleko od 
siebie. Tracę na tym miejsce, ale 
mieszkańcy są szczęśliwsi, nie ma- 
jąc wkurzających sąsiadów. Niektó- 
re greckie budynki główne, jak cen- 
trum miasta czy ołtarz, są okrągłe, 
co narzuca określony styl budowy. 
Staram się mu podporządkować 
i buduję kolejne koncentryczne krę- 
gi wokół centrum. Mieszkańcom się 
to najwyraźniej podoba, bo są 
szczęśliwi i mnożą się jak króliki. 
Nagrodą są punkty daniny, za które 
kupuje się nowe typy budynków i cu- 
dów. Dokupuję sklep garncarski, 
lampę uliczną i studnię. Mieszkańcy 
podpowiadają, że najpierw chcą 
oświetlenia. Efekty moich starań 
stają się widoczne po zachodzie. 
Ucieszeni ludzie gromadzą się wo- 
kół lamp i wychwalają moje imię. 
W nagrodę stawiam im studnię 
i sklep, a rano patrzę, jak domy są 
przystrajane pięknymi garnkami. 
Chyba kupię im sklep z kwiatami. 


| W zabawie pomagają cuda. Wy- 
j znawcy, uczestnicząc w ceremo- 
niach religijnych w świątyniach i na 
| ołtarzach ofiarnych, generują manę 
używaną do napędzania boskich 
czarów. Początkowo mogę tylko na- 
|wadniać pola, ale szybko kupuję 
| możliwość miotania kulami ognia 
| na wypadek ataku. A w myślach ca- 
ły czas widzę gigantyczny wulkan, 
który przywołał chowaniec Azteków 
w trakcie jednej z początkowych mi- 
sji, niszcząc miasto Greków. Te naj- 
potężniejsze cudy są dostępne do- 
piero po zbudowaniu wieży, w której 
| wyznawcy zbierają manę na syrenę 
przejmującą jednostki przeciwnika 
albo na trzęsienie ziemi. 

| Miasto rozwija się świetnie, chowa- 
| niec kilkakrotnie skarcony w buzię 
| nie żywi się już mieszkańcami, lecz 
| buduje kolejny dom. U granic króle- 
| stwa pojawia się nowa grupa emi- 
grantów i zasila szeregi wyznaw- 
ców. Przyda się nowe osiedle, miej- 
sce pod lasem wygląda nieźle. 

Ale mój wróg, wódz Skandynawów, 
nie ma równie pokojowego podej- 
| ścia. Atakuje mnie bezlitośnie coraz 
większymi siłami. Buduję więc kosza- 
ry, ogłaszam zaciąg i w wiosce szyb- 
ko zostają same kobiety. Potężny od- 
dział z chowańcem rusza na podbój 
wyspy. W późniejszej części gry 


LEPSZE OD: Black G White, bo nie dość, że ładniejszy, to na przy 
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oprócz piechociarzy czy łuczników |* 


pojawiają się maszyny oblężnicze, na 
przykład katapulty przydające się do 


pokonywania murów przeciwnika. By 


je zbudować, stawiamy odpowiedni 
budynek kupiony za punkty daniny. 
Ceny są wygórowane, więc albo in- 
westujemy w infrastrukturę miasta 


(sklepik z kwiatkami), albo w wojsko | 


(koszary dla łuczników). 

Szybko zdobywam dwie opustosza- 
łe osady. Wróg wysyła ekspedycję 
karną, ale moi ludzie wspierani 


Wiadca czasu 


j m 


Wieczór jest najlepszym momentem na rozmnażanie. Jeśli 
cierpimy na niedobór wyznawców, warto jest utrzymywać 
tę porę dnia przez jakiś czas za pomocą boskiej mocy 
kontroli pory dnia. Pamiętamy jednak, że liczni wyznawcy 
jedzą mnóstwo pożywienia. W nocy z kolei większość ludzi 
idzie spać. Jeżeli zbytnio ich wykorzystujemy, zmuszając 

do pracy i rozmnażania, spada im wydajność. Na szczęście | 
gdy mieszkańcy potrzebują snu, to sami dają nam znać. 


nasó przez lwa, którego zlałem, 
by wprowadzić go w złość, roznoszą 
przeciwników. Staję u wrót skandy- 


„| nawskiego miasta. Po kilku sztur- 


mach pokonuję bramę, ale moi lu- 
dzie giną, gdy tylko stają za murami. 
Wróg jest zbyt liczny i w końcu pa- 
da nawet chowaniec. 
Tymczasem w mieście źle się dzieje. 
Bez mężczyzn kobiety nie radzą so- 
bie z rozmnażaniem, ludność szyb- 
ko starzeje się i wymiera. Na smut- 
nych ulicach nie widać dzieci, a osie- 
dle tanich domków zmienia się 
w slumsy. Niechcący stałem się bo- 
giem wojny... i to kiepskim. 
Niezwykła jest 
| ta elastyczność 
rozgrywki. Bar- 
| dzo podoba mi 
| się łatwość, z ja- 
ką przechodzi 
się z jednego 
rodzaju gry do 
drugiego i to, 
jak zmienia się 
przy okazji dyna- 
mika gry. Bóg 
pokoju siedzi so- 
bie rozwalony 
przed ekranem 
i spokojnie roz- 
budowuje swoją 
osadę, dbając 
tylko o to, by by- 
ła ładna i funk- 
cjonalna. Więk- 
szość  proble- 
mów to nie jego 
zmartwienie, bo 
rozwiązuje je za 
niego posłuszny 
chowaniec. 


TEST 


Odlatując do nieba, dowódca łuczników przeoczył komentarz | 
chowańca. Inaczej jego przekleństwa ściągnęłyby go w dól 


Co innego bóg wojny. Ten nerwowo 
klika, stawiając budynki byle gdzie 
i interesuje go tylko poziom przyro- 
stu naturalnego oraz odsetek męż- 
czyzn gotowych do walki. Chowaniec 
mu w tym nie pomaga, bo zwykle 
jest zbyt zajęty walką albo oddawa- 
niem stolca na własnym podwórku. 
Wbrew pozorom bycie złym władcą 
wcale nie jest takie łatwe. 

Black 8. White 2 jest grą nie tylko 
interesującą, ale także bardzo ład- 
ną. Na największym oddaleniu ka- 
mery widzimy całą wyspę otoczoną 
bezkresnym morzem, w którym po- 
łyskuje odbijające się słońce. Wy- 
starcza jednak dwukrotnie kliknąć 
na dowolne miejsce, aby kamera 
w ciągu sekundy przybliżyła się do 
poziomu trawy. Widzimy wtedy lata- 
jące motyle, robaczki chodzące po 
ziemi czy poszczególne kamienie 
budowanej drogi. Kiedy przesuwa- 
my ręką ponad porośniętym trawą 
polem, źdźbła uchylają się przed na- 
szą boską obecnością. 

Efekty działania cudów to osobna 
para odrzutowych kaloszy. Wspo- 
mniany wcześniej wulkan stanowi 
naprawdę oszałamiające widowi- 
sko. Rzeki lawy ruszają po zbo- 
czach, pochłaniając wszystko, co 
napotykają na swojej drodze, a pło- 
nące głazy spadają na dachy bar- 
dziej oddalonych budynków. Efek- 
tem jest chaos i zniszczenie, jakich 
jeszcze w grach nie widziano. 

Nasz futrzany przyjaciel jest na- 
prawdę futrzany. Za animację jego 
owłosienia odpowiada program 
Maya, ten sam, który troszczył się 
o niebieskie futro Sully'ego, jednego 
z bohaterów filmu Potwory i Spółka. 


Jego wygląd zmienia się w za- 
leżności od tego, jaki chowaniec ma 
charakter. Jeśli jest dobry, futerko 


mu jaśnieje, a na świat patrzy nie- | 


winnymi oczkami koloru morza. Je- 
śli jest zły, linieje, skóra pęka mu na 
łapach, a oczy przybierają złowiesz- 
czą, wrednie czerwoną barwę. 
Niestety przepiękna grafika ma 
swoją cenę. Black 8, White 2 wy- 
maga peceta za co najmniej cztery 
tysiące złotych. Jeśli go nie mamy, 
rozwiązaniem jest granie w niskiej 
rozdzielczości - na szczęście gra 
wygląda wtedy całkiem nieźle. 

W porównaniu z częścią poprzed- | 
nią ulepszono wszystko, co tylko się | 
dało. W końcu można toczyć nor- 
malne wojny, w których wykorzystu- 
jemy regularne oddziały i bronie ob- 
lężnicze. Rozwijanie miasta to czy- 
sta przyjemność, przy której łatwo 
zapomnieć o całym świecie. Całość 
umilają nam dodatkowo liczne mini- 
gry. które testują zarówno naszą 
zręczność (łapanie owiec) jak i inte- 
ligencję (prowadzenie szpiega 
przez labirynt). O Black 6 White 2 
można z pełną odpowiedzialnością 
powiedzieć - boska gra. 


TXT: ZOOLTAR 


klimat, ciekawa, 
głęboka rozgrywka, 
doskonała oprawa 

end: 
sprzętowe przy najwyższej 
jakości grafiki, drobne błędy 
w polskiej wersji językowej 


Kibice oglądający mecze NKL w telewizji i grający 
w komputerową wersję ligi poznają jej dwie różne 
wersje — w święcie gry nie było żadnego lokautu! 


dziesiątki, bo składy drużyn po lokau- 
cie bardzo się zmieniły. Przyjdzie 
nam poczekać, aż ktoś poprawi ligę, 
używając edytora z gry lub wziąć się 
samemu do mrówczej pracy. Bo gdy 
zaczniemy rozgrywkę w trybie dyna- 
sty, na aktualizacje będzie za późno. 
Nadążono za zmianą przepisów. 
Strefy boiska mają nowe rozmiary, 
są nowe zasady spalonych na niebie- 
skiej i uwolnień. Dogrywki są roz- 
strzygane na kilka sposobów. Jeden 
z nich jest zgodny z przepisami: gra 
musi zostać rozstrzygnięta rzutami 
karnymi. Wprowadzono zasady do- 
puszczające podanie z własnej strefy 
obronnej przez dwie linie, a bram- 
karz może interwe- 
niować za bramką 
tylko w wyznaczo- 
nym niewielkim ob- 
szarze. Inaczej jest 
to karane wyklucze- 
niem. To dość przy- 
kre, bo nie mamy 
wpływu na inter- 
wencje bramkarza 
i narażamy drużynę 
na osłabienie. Nie 
zdarza się jednak 
karanie golkipera 
za chwytanie i prze- 
trzymywanie krąż- 
ka: kolejny nowy 
przepis. Może jed- 
nak komputerowi 


Tym razem EA Sports dwa razy 
daje plamę, spiesząc się z pre- 
mierą gry na rozpoczęcie amerykań- 
skiej ligi hokejowej. Składy, które jesz- 
cze tuż przed rozpoczęciem prawdzi- 
wego NHL mocno się tasowały, 
w grze zostały ustalone tak jak te 
z początku poprzedniego sezonu, któ- 
ry się nie odbył, bo był lokaut. 

Dlatego w New York Islanders widzi- 
my Czerkawskiego, Acuina i Pecę, 
którzy raczej tam w tym roku nie za- 
grają, a brak Żytnika i Satana, którzy 
dołączyli do zespołu, w Colorado 
Avalanche jest zaś Forsberg, które- 
go być nie powinno, Przykładów są 


I szybko daje, dwa razy daje. 


| Granice korupcji: finał Pucharu Stanleya, 
a bramkarz zapada się pod ziemię 
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Czerkawski wygląda dobrze tylko 
na zdjęciu. I już nie nosi koszulki NYI | 


sędziowie o wiele bardziej liberalnie 
podchodzą do przerw w grze niż ich 
prawdziwi koledzy. 

Nowe przepisy NHL ograniczają 
przemoc na lodzie. Na szczęście nie 
dotyczą nas kary finansowe przewi- 
dziane dla trenerów za bójki ich za- 
wodników. Srogość wyraża się czę- 
stymi wykluczeniami, choć dla chęt- 
nych pozostał boks na lodzie. Jak 
w poprzedniej części przechodzimy 
do walki, w stosownej chwili naciska- 


_ my odpowiedni klawisz. 


Inteligencja zawodników zadziwia, 


sztuczki techniczne, udane minięcia 
przeciwnika na pełnej prędkości, 
przechwyty po wypuszczeniu krążka 
w sprincie i ofiarne bloki obrońców, 
ale zdarza się bezmyślne wycofanie 
lub wybicie krążka z tercji obronnej 
przeciwnika, gdy aż prosi się, by po- 
dać do partnera przed bramką i za- 
kończyć akcję strzałem. 

A zdobyć gola jest trudno. Bramkarz 
uważnie śledzi akcję i gdy zza bramki 
podajemy na drugą stronę pola, sta- 
ra się zasłonić przeciwległy róg. 
Strzał natychmiast po podaniu nie 
jest receptą na masowe gole, bo 
bramkarz go jakimś cudem broni, 
robiąc efektowne figury. Niezwykle 
trudno zdobyć bramkę ze wznowie- 
nia - a dwa lata temu było to niemal 
gwarantowane. Rzadko wchodzą też 
proste strzały na bramkę, ale już po 
staremu skuteczne są dobitki. 

Tym większą satysfakcję dają gole 
zdobywane sztuczkami stosowany- 
mi przez gwiazdy hokeja. Zagrania 
wyglądają płynnie, a po ich prawidło- 
wym wykonaniu są dość skuteczne. 


| wersja kariery, w której przez 20 se- 


Warto zaopatrzyć się w dżojpad, bo 
do odpalania ich z klawiatury przydał: 
by się drugi komplet palców. 

Poza lodowiskiem nic się nie zmieni- 
ło. Dynasty mode jest godziwą roz- 
rywką i motywuje do wygrywania, by 
rozwijać klub, ale to wciąż ułomna | 


zonów nie mamy możliwości zmiany | 
klubu na lepszy i w żaden sposób nie 
docenia się naszej pracy. 

Nowy NHL przeszedł niezbyt duże 
zmiany, które widzimy po przyjrze- 


» niu się grze. Na pochwałę zasługu- 
niestety dwojako: na plus liczymy | 


ją komentatorzy podający na gorą 
co statystyki meczu i zawodników, | 
większa szybkość oraz zwrotność | 
mniejszych zawodników i wierniej- 
sze zachowanie krążka. | 
Wprowadzenie przepisów mają 
cych poprawić płynność gry niewie- | 
le dało, bo bramkarze częściej przy- 
trzymują krążek. Jednak mimo nie- 
wielkich zmian, a może właśnie dzię- 
ki nim, otrzymujemy produkt, który 
po staremu wciąga, bawi dynamicz- 
ną akcją i cieszy oko bardzo dobrą 
grafiką. Oraz cholernie wkurza nie- 
aktualnymi składami. 
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piękna grafika, 
trudne bramki, 
zachowanie hokeistów zależne 
od masy ciała, nowe przepisy 
brak porządnej kariery, 
nieaktualne składy, 

błędy sztucznej inteligencji 
zawodników 


[s ułatwić atak i uczynić grę mniej brutalną i płynniejszą, zwiększono tercja |] 
defensywne i nie karze się podań przez dwie linie przy wyprowadzaniu z nich 
krążka. Spalony na niebieskiej nie jest gwizdany, gdy krążek jest daleko od gra 
cza będącego w strefie obronnej przeciwnika, ale musi on podjechać do niebie- 
skiej linii. Gdy jest gwizdane uwolnienie, drużyna wybijająca nie może zrobić 
zmiany przed wznowieniem. Kary za faule są surowe: od 10 000 dolarów. „I 


| KONIECZNOŚĆ DLA 
MIŁOŚNIKÓW SZYBKIEJ AKCJI 
W GRACH FPP 


- GAME VORTEX 
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W ŻYŁACH NAJEMNIKÓW 
PŁYNĄ PIENIĄDZE. W TEJ 
ZE NIE MA NIC ZA DARMO 


NAJLEPSZE Z UNR 
KODIYWENEU) 
I COUNTER STRIKE 


- GAMESPOT.COM 
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BĘ śpi pełen przemocy, intensywny, oryginalny i piękny. Bet. 
„on Soldier to pierwsza gra FPP tego typu na PC. W świecie, . 

 « w którym wojna trwa już 80 lat walki zastąpiono wido-- 

z” wiskiem telewizyjnym, które dało życie nowej generacji eli- 
"tarnych żołnierzy. B.o.S. to nazwa tego popularnego show, 

ŚR „w którym ludzie ovsewiają śmierć lub życie najlepszych ś 
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4 oh o życie właśnie się zacząj! 
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Parę zbliżeń bohaterki wystarcza, by męska 
część widowni zapomniała o schematycznej 


LCJ i pysnzch w rea Mizacji 


Choć krew ma najpiękniej 


trudniona do likwidacji mrocznych po- 
bratymców. Robiła to przez 70 lat, j je- 


kie minęły od wydarzeń z pierwszej 


części. Teraz czas na ostateczną roz- 
prawę z wampirzą mafią planującą 
przejęcie władzy nad światem przez 
pogrążenie go w wiecznej nocy. 

Go prawda mamy misji, czasem 
trzeba coś znaleźć, gdzieś przenik- 
nąć, ale zadania to pretekst. Czy 
przemierzamy sałe wampirzego 
przyjęcia, kanały czy laboratoria 
produkujące półludzkich wojowni- 
ków, istotą gry jest krwawa jatka. 
Rayne tnie, dźga, kopie i kawałkuje 
dziesiątki przeciwników płci obojga. 
W porównaniu z pierwszą częścią 
masakra jest jeszcze bardziej wido- 
wiskowa. Podstawowe narzędzia 
zbrodni to dwa ostrza przytwierdzo- 
ne do ramion Rayne. Zdobywając 
doświadczenie, wzbogacamy nasz 
skromny początkowo repertuar cio- 
- sów o nowe sztuczki. Warto używać 


pada, bo odpalanie combosów z kla- 


_wiatury jest niezbyt wygodne. 


sa. Rage śmie 
Harpun służy € 
krwawych zag 
przejście na 


przykład czterech denatów na d W 
instalacje elektryczne. Zamykaj. 
swymi ciałami obwód, podnoszą : 
gradzającą drogę kratę. Brutalne 
to i mało gustowne, idealnie wpisu- | 
je się więc w atmosferę gry. 


ę 
pywać biedakowi 
kiem, bo im bardz je 
tym mniej energii na 


e nie zawsze morduje od razu. Tu ka 4 


ajpierw naostrzyła szpadel koleż 


bo bardziej efektowne i trótwać 
' tryby prowadzenia ognia. Zaczynają 


pluć zakrwawionymi ciężkimi kula- 


mi, krwistym ogniem czy też krwa- 
wymi granatami wskakującymi do 


_ wnętrza przeciwników i rozsadzają- 
, cymi ich od środka. Niezwykle wy- 


gląda ładowanie broni. Gdy końc. 


in ze sklepu Sportowego nie > 
„SP sprawd ki 


z gry *Pigbe of Persia: Piaski czasu, 
choć budowa poziomów jest tu du- 


- żo prostsza i nie wymaga idealnego 


zgrania w czasie ani perfekcyjnego 
wykonywania sekwencji ruchów. 
Jak na półkrwi wampira przystało, 


„Rayne obdarzona jest przydatnymi 


nadprzyrodzonymi mocami. Przede 
wszystkim pojawia się aura wskazu- 


 jąca cele znana już z jedynki. Zosta- 
ła jednak rozbudowana o możliwość 


wysyłania duchowego klona, który 


_ wysysa krew przeciwników, gdy my 


zajmujemy się waż- 
niejszymi sprawami. 
Fajnie wygląda rów- 

y nież walka w jednym 

| z trzech trybów spo- 
walniania czasu. Naj- 
bardziej zaawanso- 

wany zupełnie go za- 
trzymuje, choć kosz- 

tuje to masę energii. 

Na bossów warto 

zaś zachować jedną 

z wersji bloodrage'u, 

gdzie nasze ostrza 

się wydłużają, ruchy 

z zostają przyspieszo- 
ne, a ciosy stają się celniejsze. 


ciskając sześciu 


a, denerwuje także typowy dla 
nich system zapisu stanu gry jedy- 
nie w wybranych punktach. 
| na koniec ewidentna programi- 


styczna wpadka. Sposób realizacji 3 
, skryptów popychających akcję do 
- przodu momentami woła o pomstę 

* do nieba. Podłamałem się już na po- 
go poziomu, gdzie na- 


ć się z płonącego baru, 
przeciwników 
w wielki wentylator Urządzenie po- 
winno wybuchnąć i zrobić dziurę 
w murze. Kiedy Rayne do niej pod- 
chodzi, powinien rozpocząć się 
przerywnik filmowy i załadować ko- 
lejna mapa. W moim wypadku po 
zniszczeniu wentylatora bohaterka 
trafiła na niewidzialną przeszkodę, 


nie była w stanie wyjść z budynku, 
jedynym rozwiązaniem była gra od 
początku poziomu, za drugim podej- '. 


ściem wszystko zadziałało bezpro- 


blemowo. Takie głupie błędy są 


w stanie zupełnie popsuć zabawę, 
co gorsza pojawiły się jeszcze ze 
dwa razy podczas dalszej gry. 


Podsumujmy. Bloodrayne 2 oczywi- 


ście przeznaczona jest wyłącznie 


dla dorosłych graczy i tylko w ta- a 
kich kategoriach należy ją rozpa- | 
trywać. Ma fajną, wygadaną boha- 


terkę w uroczym obcisłym wdzian- 
ku, niezłe mechanizmy walki i na- 


wet całkiem niegłupich przeciwni- - 
ków. A co najważniejsze, zapewnia | 
dobrych kilka godzin zupełnie od- 
móżdżającej rozwałki. W sam raz - 
dla miłośników kiczowatych horro- 


rów nie mdlejących na widok tor- 
nada w punkcie krwiodawstwa. 


Gdy odrywamy wzrok od biustu bo- - 


haterki i przestajemy kontemplować 
wypełniające ekran odcienie czerwie- 


ni, zaczynamy zauważać niedocią- - 


gnięcia gry. Przeszkadza straszliwie 
liniowa konstrukcja poziomów. Z tra- 


sy wyznaczonej przez autorów nie 
| daje się zboczyć, a wszystkie prze- 
my 5 w wymyślo- - 

om pacz nich sposób. 


Ray do tego | 


ość bohaterki manifest! 
ko w przenikaniu 


- wali autorzy. Wpisa- 


W czasie gry podziwiamy nie- 
źle zbudowaną Rayne ustro- 
joną w dwa wdzianka - ele- 
gancką wieczorową suknię 
z pobudzającymi wyobraź ; 


" nię wycięciami i standar- - 


dowy czerwony skórzany 
gorset. To nie wszystkie 
atrakcje, jakie przygoto- 
a „ję, 

nie odpowiednie- ,, - 
go kodu (do- a= JJ 
kładniej rzecz - ** 7 r siog y 
biorąc WHACK 
LICK EROTIC CUNNIN- ; 
GLY) odblokowuje cały 
zestaw alternatywnych w 

strojów. Spo- 


środ nich naj: ( - 
bardziej przypadł |. 


„mi do gustu ubiór = 
farmerki z kow- ) 
bojskim  kapelu- ę 
szem i włosami 4) 
ułożonymi w fiku- ») 

śne loczki oraz 
strój uczenni- » 
cy błyskającej » 
białymi maj- > 

teczkami pod- t 

czas zwisu na |" 

rurze. Widać * 
duzi chłopcy 

5 także chcą " 

mieć swo- ( 
|EMEJCYZNG 


ki... 
najfajniejsza y 
bohaterka od 
czasów Lary, najkrwawsza 
akcja od czasów Mortala 
zacinające się skrypty 
wymagające restartu gry, 
konsolowa grafika 
nie pierwszej młodości 


o publikacji dziesięciu tek- 
stów o Wormsach na ła- 
mach dwóch miesięczników 
powinienem jak Rambo 


stwierdzić, że to już nie moja 
wojna, i poświęcić się obcowaniu 
z barkiem. Opowiadałem o większych 
poziomach z plażami, by trudniej było 
wpaść do wody, nowej snajperce, sa- 
moczynnym karabinku, trujących 
strzałach, wchodzeniu po schodach, 
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maszynach wyrzucających miny, wy- 
buchających beczkach, zoomie i obro- 
tach oraz pięciu wystrojach plansz. 
Dziś będzie o tym, co mi się podobało, 
i o tym, czego wolałbym nie oglądać. 
Liną można przyciągać skrzynki, nie- 
zgorszy pomysł. Płynniejsze stero- 
wanie uczyniło z superowcy precy- 
zyjne narzędzie mordu. Wybuchową 
babunią daje się skręcać, by wysa- 
dzić kogoś za rogiem czy we wnę- 
- 4/7 trzu. Ach, i są już 
"= ogonki w literach! 
Zabawne są pol- 
skie komentarze, 
zwłaszcza eufemi- 
zmy utonięcia. Mój 
faworyt to: robak 
właśnie poślubił sy- 
renę. Do tego opi- 
sy i menu spraw- 
nie przetłumaczo- 
no, a za długie tek- 
sty lecą mniejszą 
czcionką. 
Przyjemność z do- 
BI rabianie robakom 
, wąsików, czapek 
czy okularków nie 


me. - słabnie z czasem. 


Z początku zestaw jest taki sobie, 
ale szybko odblokowujemy ciekaw- 
sze dodatki. Kupuje się je trochę 
w ciemno, w sklepiku jest tylko lista 
bez ilustracji. Niedobrze. Za ladą 
sklepu stoi przecież robak, który 
mógłby prezentować elementy 
stroju, ale nikt o tym nie pomyślał. 
Zmieniając wygląd drużyny w trak- 
cie gry, atakujemy nowe wyzwania, 
szkolenia i kampanię, hm, fabular- 
ną. Podobają mi się te poustawiane 
poziomy. Nawet jeśli czasem pole- 
gają tylko na strącaniu strzelbą ru- 
chomych celów na czas albo wyma- 
gają więcej skakania niż strzelania. 
Nawet zwykłe deathmatche są cie- 
kawe, twórcy manipulują przewagą 
(przy trzech na siedmiu zacząłem 
się pocić) albo blokują najczęściej 
używany sprzęt bojowy. 

Przez jakiś czas maskuje to fakt, że 
komputer używa głównie bazooki 
i granatów (zwłaszcza kasetowych, 
a trudność polega na zwiększeniu 
celności, a nie sprytu rywali. Na loso- 
wej planszy z naszym zestawem bro- 
ni komputerowe robaki wykładają 
się na całego. Nie potrafią zdetono- 
wać babuni, która często wybucha 
w twarz wystawiającemu ją robako- 
wi. Podobnie z superowcami - CPU 
nawet nie startuje nimi w powietrze! 
Potrafi schrzanić superpodbródko- 
wy: zamiast wrzucić rywala ciosem 
do wody, wróg staje na głowie na- 
szego robaka i po uderzeniu sam 
wylatuje pionowo w górę. 

Nie mając nic, co ważyłby się obsłu- 
giwać, komputer opuszcza turę, nie 
ruszając skrzyń z bronią ani apte- 
czek. Za to parasola podnoszącego 
poziom wody używa bez opamięta- 
nia, często topiąc swoich. Trzy GPU 
na wyspowej planszy przebijają czar- 
ny weekend na kąpieliskach, bo ro- 
baki nie próbują uciekać, nawet gdy 
moczą już koniec ogona w wodzie. 
Stronią od używania platform, lin, 
odrzutowych plecaków czy nowych 
eliksirów Ikara. Nie nadążają też za 
inną nowością, ochronnym bąblem. 
Strzelają do chronionego nim roba- 
la, marnując ruch i amunicję. 


/ 
m. = j m; 


Nie dziwi, że w trybie ojczyzna kom- 
puterowi rywale nie wykorzystują 
potencjału nowej gry. Siedzą na swej 
wyspie nieczuli na fakt, że na środ- 
kową ziemię niczyją sypie się deszcz 
fajnych rzeczy. Nie obchodzi ich tak- 
że telepad wiodący na tyły wroga. 
W trybie obrony posągu w ogóle nie 
daje się wybrać komputera, bo nie 
gra się do ostatniego robaka, a do 
ostatniego posążka, których każda 
grupa ma na swojej wyspie kilka. Po- 
upychane są fachowo przez losowy 
generator pośród twierdz. Trzeba 
ich bronić przed rywalami i atako- 
wać wrogie fortece. To pole do wy- 
myślania sprytnych zagrań i podcho- 
dów. Trzeba tylko siąść z kimś (albo 
nawet trzema kimsiami) w interne- 
cie lub przy jednym komputerze. To 
rozwiewa wszystkie smutki i niezado- 
wolenia, bo Wormsy w mułkti to 
wciąż kozacka wyżywka. 


(i nadęci wyspiarze 


świetne tryby 

multi, wymyślne 

poziomy jednoosobowe, 
charakteryzacja, wybuchy 


prymitywna sztuczna 
inteligencja, a w efekcie brak 
komputerowych przeciwników 
w bardziej taktycznych trybach 


procesor 15 GHz | 384 MB RAM | karta graficzna 64 MB | czytnik DVD 


ATN KILL ER 


BLACK EDIT 


i 
4 


| To smutne miasteczko wyglądające jak sen wariata x 0.16 | 
rozweselamy <a) CBN ze YE luf N a 
MOCE P SPE RENT 


Daniel Garner nawet po Śmierci nie ma 
spokojnego życia — znów gonią go do walki 
Z demonami. Koikownice w dłoń! 


eśli jakiś polski produkt zasłu- 

guje na wyróżnienie słynnym 
logiem Teraz Polska, to jest 

nim na pewno Painkiller. Kiedy 

grę wydano, narobiła niezłego 
szumu. Do tego stopnia, że ze- 
brała całą masę nagród, które po- 
winny teoretycznie przypaść pew- 
niakom w stylu Dooma 3. Okazało 
się, że klasyczna, oldschoolowa roz- 
wałka to dokładnie to, czego oczeku- 
ją gracze zmęczeni rozbudowanymi 
scenariuszami i przygodówkowymi 
zagrywkami najnowszych strzelanin. 
Jeśli ktoś ją przegapił, zgubił lub po- 
rysował płytki i ma ochotę zagrać, 
ma ku temu świetną okazję pod ty- 
tułem Black Edition. Oprócz podsta- 
wowej gry uzupełnionej o dodatek 
Battle out of Hell znajdujemy tu 
jeszcze teledysk zespołu Mech, 


dwudziestominutowy film pokazują- 
cy kulisy produkcji gry oraz zajawkę 
robionej wciąż wersji na Xboxa. 

Nie zabrakło też nowego poziomu 
przeznaczonego do gry wieloosobo- 
wej, podkręconych do wysokiej roz- 
dzielczości tekstur na wszystkich 
poziomach dla posiadaczy wypasio- 
nych kart graficznych i poprawione- 
go menu. Dla osób posiadających 
już grę i dodatek zbyt wielu nowinek 
tu nie ma, ale ktoś, kto nigdy nie 
grał w Painkillera, powinien rozwa- 
żyć wizytę w kiosku. Dlaczego? Bo 
jest to najlepsza polska gra w histo- 
rii. | jedna z, powiedzmy, dziesięciu 
najlepszych strzelanin na świecie. 
Przede wszystkim jest prosta jak 
konstrukcja cepa - nasz bohater 
Daniel Garner który zginął tragicz- 
nie w wypadku samochodowym, 


zamiast do nieba czy piekła trafił do 
czyśćca, gdzie otrzymuje misję 
oczyszczenia piekła, aby pójść do 
nieba, gdzie spotka swoją żonę, któ- 
ra zginęła w tym samym wypadku. 
Proste i logiczne. 

No i się zaczyna. Daniel nie przebie- 
ra w środkach i kosi każdego demo- 
na czy nieumarlaka, jaki ma pecha 
wejść mu w polu widzenia. Liczbę 
zabitych w dowolnym momencie 
sprawdzamy na wyświetlaczu; pod 
koniec poziomu rzadko jest ona niż- 
sza od 100. Przeciwnicy zamiast 
sztucznej inteligencji wyposażeni są 
w tak zwaną przeważającą siłę, czy- 
li wysypują się z każdego zakątka 
mapy, starając się jak najszybciej 
do nas dotrzeć i przerobić nas na 
małe, łatwe do skonsumowania ka- 
wałki. Na nasze szczęście roztrop- 
ne anioły oddały Danielowi do dys- 
pozycji szeroki arsenał środków 
przymusu bezpośredniego. 

Trzeba przyznać, że pod względem 
uzbrojenia Painkiller także nie za- 
wodzi. Broni łącznie jest siedem 
i każda z nich ma co najmniej dwa, 
a niektóre nawet trzy tryby prowa- 
dzenia ognia. Na przykład snajper- 
ska kołkownica, czyli bełtacz, wy- 
rzuca z siebie także garść odbijają- 
cych się od wszystkiego granatów, 
a miotacz ognia połączono z kara- 
binkiem szturmowym. Jest też kla- 
syczna kołkownica - znak firmowy 
gry, rewelacyjna rakietnica połą- 
czona z minigunem czy shotgun 
przywodzący na myśl najlepsze 
momenty z Dooma II. Moim osobi- 
stym faworytem obok bełtacza 
jest karabin na gwiazdki shuriken, 
który w drugim trybie wypluwa 
z siebie wiązkę energii. 

Strzelaniny nie byłyby w połowie tak 
fajne, gdyby nie wykorzystanie pro- 
gramu Havok, dzięki któremu ciała 
fruwają w powietrzu aż miło. Daje 


się zniszczyć większość przedmio- 
tów walających się po okolicy, więc 
w trakcie walki w powietrzu robi się 
naprawdę tłoczno. Każde starcie to 
prawdziwa orgia zniszczenia. Tak 
musiałyby wyglądać średniowiecz- 
ne bitwy, gdyby używano w nich no- 
woczesnych broni. Prawdziwa i to- 
talnie masakryczna. 

Na sukces gry pracuje też oprawa 
graficzna. Z przyjemnością stwier- 
dzam, że po ponad roku od premie- 
ry nie zestarzała się prawie wcale. 
Wciąż wygląda świetnie, potwory 
są perfekcyjnie animowane, a efek- 
ty specjalne widowiskowe. W żad- 
nej innej strzelaninie nie ma takich 
bossów jak tu. Gdy pierwszy raz wi- 
dzimy stumetrowego kolosa zmie- 
rzającego w naszą stronę, wraże- 
nie jest niepowtarzalne. 

Takie poziomy jak Smutne miastecz- 
ko, Leningrad czy Piekło z końca 
podstawowego Painkillera to praw- 
dziwe perełki architektury, które po- 
winny być przedstawiane jako wzor- 
ce psychodelicznej grafiki. Gra dzia- 
ła jak burza przy najwyższych usta- 
wieniach grafiki nawet na starszym 
sprzęcie, ma świetną muzykę i do- 
pracowane efekty dźwiękowe. Sła- 
bo wyglądają i mówią aktorzy 
w przerywnikach filmowych, ale 
oglądamy je na tyle rzadko, że nie 
psują nam odbioru. 

Jeśli ktoś nie grał jeszcze w Painkil- 
lera, powinien natychmiast napra- 
wić ten błąd. Jeśli ktoś grał i skoń- 
czył, powinien rozważyć ponowne 
z nią zapoznanie. Niewiele jest 
strzelanin takich jak ta. 


TXT: ZOOLTAR 


klimat totalnej 

rozwałki, grafika, 

fizyka i przeciwnicy wielkości 
Pałacu Kultury 

brak jakiejkolwiek rozrywki 
poza totalną rozwałką, 

słabe filmiki przerywnikowe, 
głupi przeciwnicy 


*Nie wystawiamy oceny, bo grę wydaje firma Axel Springer Polska, wydawca PLAYA 


F Computer Gaming World, najstarszy amerykański miesięcznik o grach, co ro- 
ku przyznaje tytuł Gry Roku (w różnych kategoriach). Otrzymać go to wielkie 
wyróżnienie i powód do dumy. Szokiem dla id Software i Valve musiał być fakt, 


że tytuł najlepszej strzelaniny dla jednego gracza w 2004 roku przypadł 
właśnie Painkillerowi. Doceniono prostotę rozgrywki, wyrafinowanie graficz- 
i ne i ogromną dawkę grywalności. Polak potrafi. Brawa dla People Can Fly! j 


/ Nowa interpretacja drug ej wojny wiatowej: niebo 
| wkurzyło 2 LEJ EE i <s=g Garnera z pokańki A 


procesor 


Jest w grze takie jedno miejsce, które 
wprost idealnie oddaje sens całego 
Nocnego życia. Mowa tu o automatycz- 
nej budce do robienia zdjęć. Gdy jeste- 
śmy na dobrze rozwijającej się randce 
albo po prostu miło spędzamy czas 
z przychylnym nam partnerem, warto 
udać się do rzeczonej budki i zaprosić 
do środka towarzyszkę lub towarzy* 
sza. Następnie wybieramy opcję bara: 
-bara i patrzymy, jak automat skacze 
w rytm zabawy naszych podopiecznych. 
Oczywiście hałas ściąga uwagę wszyst- 
kich dookoła, a po chwili nasi bohatero- 
wie cokolwiek zawstydzeni wyłaniają 
się zza zasłonki. Samo życie! 


Simowie porzucają SWE we domy i w | wyruszają na a podbój 
dzielnicy uciech. Drugi dodatek pomaga przeprowadzić 


miłosny blitzkrieg oraz zrobić małe pranie mózgu 


ajpierw wyjaśnijmy małe nie- 
porozumienie. Wbrew tytu- 
łowi w Nocnym życiu jest pe- 
łen zakres rozrywki całodo- 
bowo, w dzień i w nocy znaj- 
dujemy coś dla siebie. Chyba że się 
jest wampirem. Ale od początku. 
Do okolic znanych z podstawowej 
wersji dochodzi przedmieście, wielki 
kompleks handlowo-rozrywkowy oko- 
ło trzydziestu barów, klubów, kasyn, 


restauracji i parków, gdzie bawią się 
zarówno nastolatki, jak i dorośli czy 
emeryci. Poznajemy tu nowych si- 
mów, wybieramy się z ekipą posza- 
leć przy karaoke i zabieramy przy- 
szłą miłość swego życia na randkę. 
Właśnie randki to najważniejsza, 
świetnie zaprojektowana nowość 
Nocnego życia. Po zwabieniu partne- 
ra lub partnerki przez telefon lub wy- 
rwaniu kogoś w barze w rogu ekranu 
c pojawia się wskaźnik 
jakości randki i zegar. 
Im lepiej się spisujemy, 
tym szybciej pnie się ku 
randce marzeń i tym 
więcej mamy czasu na 
roztaczanie uroku. Mi- 
łość zdobywamy, używa- 
jąc znanego repertuaru 
gładkich słówek, poca- 
łunków czy przytulanek. 


Szef tego lokalu walczy twardo o brązową 


b Inię - a 


że ma dwóch konkurentów _ 


Pierwsza wizyta blond sprinterki w kręgielni skończyła się zbiciem 
zw wszystkich kręgli, szwami na czole i spadkiem wszystkich wskaźników 


Wyginamy się też razem na parkie- 
cie czy gramy w kręgle. Oczywiście 
robimy to nie tylko na randce, ale 
wolniej budujemy wtedy relacje i do- 
stajemy mniejsze premie punkto- 
we. Po pomyślnym zakończeniu 
randki podziwiamy wzrost wskaźni- 
ka aspiracji i z niecierpliwością cze- 
kamy na kolejny wypad. 

Parę nowinek usprawnia randkowa- 
nie. W lokalu sirmowi wystarcza się 
rozejrzeć, by wytypować osoby, któ- 
re mu odpowiadają. Kolejna nowość 
to system przyciągania i odpycha- 
nia. Każdy ma dwie cechy, które go 
pociągają u innych i jedną odpychają- 
cą - kolor włosów, makijaż, umię- 
śnienie, wampiryzm czy zapach. 


Podobnie jak randki wyglądają spo- 
tkania znajomych: pojawia się wskaź- 
nik zależny od zadowolenia grupy. 
Najlepiej stawiać na zabawy zespoło- 
We, jak karaoke, tańce w grupie, gra 
w rzutki czy kręgle albo huczna im- 
preza w restauracji. Podczas takich 
zabaw najlepiej czuje się sim obda- 
rzony nową życiową aspiracją poszu- 
kiwacza przyjemności. Plasuje się on 
między osobnikiem romansującym 
a spragnionym popularności, a życie 
najchętniej spędzałby w klubach, 
pracując niewiele lub wcale. 

Nowych wzorów parkietów, ubrań 
czy drobiazgów do urządzania do- 
mu jest sporo, ale przydatnych ga- 
dżetów tylko kilka. Poza kręglami 


i karaoke należy do nich konsoleta 
dj-a. Gdy obsługuje ją profesjonali- 
sta, zamawiamy u niego pasującą 
do nastroju muzykę. Możemy też 
sami stanąć za gramofonami i za- 
spokoić swe ambicje muzyczne, na- 
dając imprezie odpowiedni ton, 
a zatrudniając się jako dj, zarabia- 
my. Im dłużej gramy i im bardziej ro- 
śnie nam kreatywność, tym lepszą 
muzykę miksujemy. 

Nowością są także porządne re- 
stauracje z kierownikiem sali sadza- 
jącym nas przy stoliku oraz obsługą 
kelnerską, która może na nas wy- 
walić jedzenie. Za to my zawsze mo- 
żemy uciec bez płacenia. 

Profil psychologiczny sima daje się 
zmienić kulą NowyTySenso. Uważa- 
my tylko, jeśli mamy pecha i słaby 
poziom aspiracji, bo nasza postać 
zamiast przeistoczyć się w ostre- 
go imprezowicza, może zacząć wy- 
kazywać obsesję na punkcie tostów 
z serem. Jedynym wyjściem jest ko- 
lejne pranie mózgu. 

Nie wszystkie nowe przedmioty są 
udane, zupełną pomyłką jest kula 
Elektropląs. Miało to być urządzenie 
taneczne połączone z testerem 
orientacji przestrzennej, w praktyce 
iskrzy, dymi i wypluwa ze swych cze- 
luści mniej sprawnych użytkowni- 
ków. Ani to ciekawe, ani widowisko- 
we. Już lepiej obserwować fajnie 
animowane pary na parkiecie. 
Nareszcie pojawiły się samochody. 
Wciąż są taksówki, do pracy wiezie 
nas podstawiona bryka, a dzieciaki 
jadą na lekcje szkolnym autobusem, 
ale dużo fajniej mieć pod domem 
własne cztery kółka. Poza funkcją 
użytkową z wozów korzystamy też 
dla przyjemności, wyruszając na spo- 
kojne przejażdżki po okolicy. Cel wy- 
bieramy z menu kontekstowego, bez 
możliwości własnoręcznego kiero- 
wania maszyną. Dostępnych jest kil- 
ka modeli, od kompakcika, w którym 
raczej nie pokazujemy się w towarzy- 
stwie, przez większy minivan po kosz- 
tujące niemałą fortunę sportowe 


cacko. Każdy z nich dostępny jest 
w kilku wersjach kolorystycznych. 

O ile samochody były od dawna 
oczekiwane i wykonano je bardzo 
sensownie, to kupno pierwszego 
wozu może przypominać koszmar. 
Wszystko przez konieczność wybu- 
dowania podjazdu obok domu. Wy- 
obraźmy sobie, że mamy idealnie 
dopieszczony domek na sporej 
działce, nad projektem którego spę- 
dziliśmy sporo czasu przed instala- 
cją dodatku. No, a teraz zamarzył 
nam się samochód, z menu budowy 
wybieramy podjazd i nagle okazuje 
się, że nie mamy na niego miejsca. 
A to dlatego, że podjazdy są spore 
i zajmują tyle terenu co przyzwoita 
sypialnia. Jeśli wcześniej rozbudo- 
waliśmy mieszkanie, to teraz jedy- 
nym wyjściem może być kupno no- 
wego domu na większej parceli. Na- 
wet wówczas trzeba jednak uwa- 
żać, aby między nim a granicą dział- 
ki było odpowiednio dużo miejsca, 
inaczej z kupna samochodu nici. 

No i na koniec wampiry. Pierwsze- 
go spotykamy w jednym z klubów, 
oczywiście w nocy. Po nawiązaniu 


Szanowny panie, pieniądze z Monopoly nie są prawnie uznanym 
środkiem płatniczym w The Sims, nie są nim również te pańskie gp 


przyjaznych stosunków lub korzy- 


stając z perswazji, nakłaniamy go 
do wbicia zębów w szyję naszego si- 
ma. Od tej chwili w nocy przestaje 
się on starzeć, nie męczy się i spę- 
dza czas na zabawie. Albo w pracy, 
o ile znajduje zatrudnienie w odpo- 
wiednich godzinach, bo kiedy świeci 
słońce, traci zdrowie i może nawet 
umrzeć. Minusem takiej przemiany, 
poza niechęcią do słońca i proble- 
mami z pracą w dzień, jest nega- 
tywna reakcja niektórych ludzi na 
wampiry. Jeśli życie w mroku nam 
się nudzi, w każdej chwili możemy 
wrócić do zwyklej postaci, wypijając 
odtrutkę kupioną od wróżki. 
Ocena dodatków do Simsów to 
trudne zajęcie. Fani serii i tak rzucą 
się na każdy nowy produkt firmowa- 
ny przez EA, podczas gdy nastawie- 
nia nieprzekonanych do niańczenia 
wirtualnych rodzin nie zmieni żad- 
ne, choćby i najlepsze rozszerzenie. 
Obiektywnie jednak rzecz biorąc, 
Nocne życie to solidny, wart zainte- 
resowania pakiet. O ile w Na stu- 
diach dobrze bawili się tylko simna- 
stolatkowie, to tym razem z nowych 
możliwości rozrywki chętnie sko- 
rzystają wszyscy. Drobne wpadki 
z budową podjazdów i marną elek- 
trosferą nie są w stanie zepsuć za- 
bawy, a po kilku godzinach gry nowe 
elementy wydają się tak oczywiste 
i nieodzowne, że zaczynamy się za- 
stanawiać, jak simowie mogli oby- 
wać się bez nich w podstawowej 
wersji gry. 


TXT: POOH 


ładne samochody, 

dobre restauracje, 

pożyteczne wampiry 
niewygodna budowa 
podjazdów i garażów, niewiele 
nowatorskich przedmiotów, 
trochę zbyt łatwy podryw 


Na marginesie dziś jedna gra 
dobra, ale w którą nikt oprócz 
dzieci z placówek dyplomatycz- 
nych USA nie zagra, oraz rzeczy, 
które omijajcie szerokiM łukieM, 
a oszczędzoną na nich kapustę 
zachoMikojcie na premierę 
F.E.A.R-a i nowy sprzęb. 

A nie. 3ą za tanie. [sweter] 


MADDEN NFL 06 


No tak, Amerykanie akurat o futbo- 
lu amerykańskim umieją robić gry, 
bo znają ten sport. W najnowszym 
Maddenie nie trzeba było 

wiele zmieniać, żeby był  N 
lepszy, ale EA Sports ze- Pi; + 
chciało i zrobiło choćby 

system QB vision, 

który polega 

na tym, że 

przed poda- 

niem quarterback (ten 

koleś, który rozgrywa) 

musi utrzymać odbierają" 

cego w swoim polu widze- 

nia, wyglądającym jak sto- 

żek. Jeśli tego nie zrobi i poda, poda 
niecelnie. Jeśli robi to za długo, 
przeciwnicy odczytują jego intencje 
i zaraz ma na głowie kilkaset kilo 
przekoksowanych mięśniaków. Po- 
dobny system działa w obronie. To 
realistyczne rozwiązanie, ale nieste- 
ty czyni podania trudniejszymi. 
Druga nowość - kapitalna zresztą 
- to tryb kariery Superstar, w któ- 
rym prowadzimy życie gwiazdy. Od 
wyboru rodziców (odziedziczymy po 
nich geny, na przykład siły czy szyb- 
kości!), przez letnie zajęcia, po wy- 
bory kontraktów reklamowych. Nie- 
zła sprawa. Warto zagrać, nawet je- 
żeli nie znamy się na futbolu. 


FOOTBALL DELUXE 


Najgorszy menedżer piłkarski na 
świecie. Głupi, nieaktualny, 
ściemniony i absolutnie 
nierealistyczny. Wbiłem 

się na chwilkę do pol- 

skiej ligi, 

ale prawie 

zwymioto- 

wałem ze śmie- 

chu po tym, jak zoba- 

czyłem że Wisła Płock ma 

stadion na 40 tysięcy 

osób, a do tego nazwiska 
wszystkich kopaczy sa niepodobne 
do nikogo. Z kibla wyjęte, ta gra 
jest jak polski sędzia. 


MALL TYCOON 2 DELUXE 


Nie mam pojęcia, czym się różni 
wersja Deluxe od nie-Deluxe, bo 
w tamtą nie grałem, ale jeśli Delu- 
xe jest lepsza, to ta poprzednia 
musi być tak nudna jak fizyka ją- 
drowa dla normalnego 16-latka. 
Bo ile można projektować swoje 
własne centrum handlowe, nawet 
jeśli gra jest w sumie łatwa i cał- 
kiem niebrzydka? Godzinę, może 
dwie, no, góra trzy. Na szczęście 
cała rzecz kosztuje tylko dyszkę. 


ARCJA MIESIĄCA 


dobra znajomość i seks z wykładowcami poprawiały wyniki w nauce. Spodziewalibyście się tego po bestsellerze? 


a 
wełnę: 
ś a zg 


NAJGORĘTSZA AKCJI MIESIĄCA DZIEJE SIĘ W DODATKI DO POPRAWINYCH 8 
POLITYCZNIE SIMSÓW 2. M TEJ GRZE HŁATWIONO WSZYSTKO, CO ZWIĄZA, 


Z SEKSEM I WPROWADZONO ZAKAMUFLOWMNIĄ AGENCJĘ TOWARZYSKĄ” 


1 gię Goch 
OW ać. 


O 


i Borys Szyc, i Piotr Fronczewski, piosenka piwna śpiewana jest także przez trzy osoby po polsku. 


DRUGI OBIEG 


Dotychczas prym w tanich seriach 
wiódł CD Projekt z całą kolekcją tytu- 
łów za 19,99 złotych. Cenega właśnie 
uderzyła ze swoją kontrofertą - tytu- 
łami po 14,90. Początek jest taki so- 
bie, bo część wznowionych gier słabo 
nadaje się do grania, ale jest też parę 
całkiem przyzwoitych pozycji. 

Najciekawiej prezentuje się mrocz- 
na przygodówka Post Mortem. Ba- 
wimy się w detektywa rozwiązujące- 
go zagadkę morderstwa, na co 
składa się tradycyjne układanie ła- 
migłówek i wyduszanie zeznań ze 
świadków. Fajnym numerem jest to, 
że w pewnym momencie wcielamy 


się w głównego podejrzanego, 
| ito, co robimy w dniu morder- 
| stwa, wpływa na informacje, 
jakie uzyskujemy jako detek- 
tyw. Szkoda, że nie ma więcej 
takich motywów, mało jest też 
>| zajmujących łamigłówek, 
"| przez co całość przechodzimy 
„| w dwa dni. Ale na bezrybiu, 
| ito za niecałe piętnaście złoci- 


%7| szy? Czemu nie. 


Nieźli są też Piraci Nowego 
Świata, gdzie piracimy na Ka- 
raibach, plądrując statki i zdo- 
bywając miasta. Piraci! Sida Meiera 
są lepsi, ale drożsi, więc niskim 
kosztem możemy zaspokoić swe 
krwiożercze instynkty z obowiązko- 
wą butelką rumu pod ręką. 

Korea: Zapomniany konflikt to już 
rzecz słabsza. Najfajniejsze jest 
w niej to, że dzieje się podczas woj- 
ny koreańskiej, jako chyba jedyna 
gra wydana przez ostatnie 10 lat. 
Niezłe są poziomy, rozległe i pełne 
sympatycznych urozmaiceń w ro- 
dzaju min, które można wykopać 
i podłożyć na trasie. Całość jest imi- 
tacją cyklu Commandos - mamy 
widok z góry, pięciu specjalistów 


STREFA PL 


BATTLEFIELD 2 


Polska wersja Battlefielda 2 wzbudzita kontro- 
wersje, zanim jeszcze pojawila się na półkach. 
Na oficjalnym forum ludzie przerzucali się żarta- 
mi, jak to nie zostaną przetłumaczone komendy. 

Premiera nadeszia i natychmiast na głowę tłuma- 
czy posypały się gromy. Kilku osobom nie spodo- 
kato się przełożenie commandera jako komendan- 
ta, ticketów jako kuponów i antitanka jako grena- 
diera. Szkopuł w tym, że niezależnie od tego, jak 
bardzo by się te nazwy nie podobały hardkoro- 
wym battlefieldowcom, to są one całkowicie po- 
prawne. I jeśli ktoś głośno wyśmiewa się z nie- 
których co dziwniej brzmiących określeń, to 
zdradza tym swoją... może nie ignorancję, ale 


niepetną orientację w temacie. Tak, tak, te 
wszystkie dziwnie brzmiące nazwy, jak na przy- 
kiad mapa podwójnego ataku w trybie dowódcy, to 
jak najbardziej prawidłowe przeklady komputero- 
wo-wojskowego żargonu. Gate nazewnictwa woj- 
skowe było konsultowane z oficerami Wojska Pol- 
skiego, więc nawet jeśli brzmi śmiesznie w czy- 
ichś uszach, pozostaje nam się do tego przyzwy- 
czaić. Tak jest zresztą z całym przekładem Battle- 
fielda 2 — tu się prawie nie ma do czego przycze- 
pić, są tylko drobne biędy. Gdy medyk rzuca innym 
apteczki, gra informuje, że potrzebny jest sanita- 
riusz, a nie, że tutaj lądują paczki. Poza tym polo- 
nizacja objęła napisy, możemy więc słuchać orygi- 

— nalnych głosów z wersji an- 
gielskiej. Szkoda, żoinierskie 


( [© głosy bytyty dobre. 
- A jeśli mimo wszystko pol- 


ska wersja nam wyjątkowo 
przeszkadza, wystarcza po 
i prostu... zainstalować wer- 
sję angielską. Za to firmie 
Electronic Arts należą się 
wyrazy uznania. Ostatnio po- 
jawi! się mity obyczaj wyda- 
wania gier zarówno w wersji 
polskiej, jak i oryginalnej 
— bardzo mi się on podoba. 
Tak trzymać!  [txt: zooltar] 


i konieczność skradania się do celu. 
Tyle że ta konieczność nie jest oczy- 
wista, bo Koreańczycy jak rybka 
zwana Dorri nie mają pamięci krót- 
kotrwałej. Robimy ostre strzelanie, 
chowamy się do szafy i po chwili nikt 
nie pamięta, że w bazie był dym. 
Ostry dym robimy też dzięki CD Pro- 
jektowi, który wydał Comanche'a 4. 
Wbrew pozorom to nie symulator, 
a udająca go strzelanka z helikopte- 
rem w roli głównej. Zabawa jest pro- 
sta, walimy z działek, rakiet i wszyst- 
kiego, co jest na pokładzie, dookoła 
wybuchy, strzały, zadyrna... ale gra wy- 
gląda nietęgo, bo ma cztery lata i nie 
korzysta z efektów, dla których 
wywalamy kupę forsy na nowe 
karty graficzne. 

Warto za to zwrócić uwagę 
na pojawienie się w nowej ce- 
nie 29,90 złotych rajdówki Ri- 
chard Burns Rally. Nie tylko 
świetnie wygląda, ale jest też 
najbardziej realistycznym sy- 
mulatorem wyścigów na pe- | 
cety. Co najlepiej odczuwają | 
posiadacze kierownicy z peda- 
łami, jako że techniki jazdy są 
tu zbliżone do rzeczywistych; 


MANJAK 


TXT: 


lekkie ruchy kierownicą zamiast wy- 
kręcania jej do oporu, subtelne po- 
puszczanie i przyciskanie gazu przy 
pokonywaniu zakrętu — wychodzi to 
znacznie lepiej na kółku, w ostatecz- 
ności na padzie, niż na klawiaturze. 
Model jazdy jest pierwszorzędny, 
samochód zachowuje się tak jak po- 
winien, wyskakuje w powietrze na 
górkach, ślizga na szutrach, w pięk- 
nym stylu rozbija na drzewach. Wo- 
zów jest trochę mało, ale za to sa- 
ma śmietanka, na której szczycie 
znajdujemy Mitsubishi Lancera 


oraz Subaru Imprezę. Za niecałe 
trzy dychy — zdecydowanie warto. 


CODENAME: PANZERS — FAZA DRUGA 


Patrząc na jakość przekladu gry, ma się wraże- 
nie, że gdy tlumacze pracowali, do ich stanowisk 
zbliżał się front, który nie pozwoli! na dokończe- 
nie testów. Nie ma biędów kardynalnych, ale 
tych małych jest nadzwyczaj dużo. 

W opisie czołgu Grusader w encyklopedii czytamy, 
że jego pancerz był dziesiątkowany zamiast dziu- 
rawiony jak sito. Jest jednak i tak lepszy od opisu 
T-34, którego w ogóle nie zamieszczono. W rubry- 
ce Dokonania Grusader ma wpisane Kiepski, c0 
rodzajem nie pasuje do nazwy rubryki. Przez złe 
użycie przecinków działo średnie Lerh 18 strzela 
na odległość 12 metrów, za to z dokladnością do 
trzeciego miejsca po przecinku. 


Widać zresztą, że z czołgami autorzy tlumacze- 
nia mieli większy problem. W samej grze jednym 
z celów pobocznych jest zdobycie Tygrysa". 
Można się zastanawiać, czy to nie cudzystów, ale 
popednilibyśmy błąd. Okazuje się, e naszym za- 
daniem jest zdobycie czotgu tygrys. 
W licznych przerywnikach filmowych w wersji 
angielskiej aktorzy starają się odgrywać akcent 
włoski i niemiecki. Wychodzi im catkiem dobrze. 
W wersji polskiej widać ślady tylko w dialogach 
jednej mniej istotnej postaci. Reszta prezentuje 
perfekcyjną polszezyznę i wyrecytowane Co ja- 
kiś czas Mamma mia! brzmi żałośnie. 
Pamiętniki pisane są ręcznie, co obniża ich czy- 
telność. Może dlatego nie 
znalaztem w nich wielu bię- 
dów poza interpunkcyjnymi. 
Za to w rozkazach dowódcy 
osi dają wyraz lekceważeniu 
podkomendnych, pisząc for- 
- mę grzecznościową Pan ma- 
— dą literą, choć rozkaz jest ad- 
—— resowany do Sergia de Ange- 
lisa wymienionego z imienia 
i nazwiska. Może według tlu- 
maczy brak szacunku do- 
BRE wództwa do walczących byl 
—-———_ jedną Z przyczyn porażki fa- 
s | szystów? _ [tut: sir haszak] 


w sprawach, o jakich już pisaliśmy, odpowiem tutaj. 


OTWIERACZ PO SZEŚCIOPAKA 


| Mam pewną ciekawostkę, którą odkryłem dzięki mojemu za- 
miłowaniu do serii GTA. Wszystko, co z nią związane, prze- 
glądam po dziesięć razy. Spójrzcie na okładkę piątego nu- 
j meru z tego roku, na ziomka strzelającego przez okno 
| z dwóch uzi, a dokładnie na jego dłonie. Jedna jest normal- 
na, druga (ta bliżej) ma sześć palców (pięć widocznych, 
KONKURS CHBITUSSA a musi jeszcze być kciuk). Nie wiem, czy coleś miał wystąpić 
- w S.T.A.L.K.E.R.-ze i stwierdził, że woli nowe GTA czy to niedoszły 
|| Majkel Dżekson po nieudanej operacji plastycznej, ale mu szczerze współ- 
Ten list kieruję do Cubitussa. Chodzi mi o konkurs, który zrobił w nume- | czuję. Choć może należy współczuć grafikowi Rockstara. Może był bity 
rze 9/2005 na stronie 30. Opisywane przez niego sumowanie wyczynów w dzieciństwie lub równie dobrze może to efekt picia przed pracą. 
i nadawanie im odpowiedniej nazwy było w Unreal Tournamencie, gdzie za > 
zrobienie na przykład sporej liczby headów w jednym ciągu pojawiał się na | | m ObdarzaM Cię za to nieśmiertelnym respektem. Szok, aż szkoda, 
ekranie czytany dodatkowo przez lektora komentarz typu Monster kill. s że bo nie jakiś konkurs. A tak poza wszystkim: bacy lodzie 
"me istnieją. Wiesz, ewolucja, Mutacja, te sprawy. 
Ale z Czernobyla do Compbon jednak daleko. 


m Chodziło o konia... bo znaczy o Tony'ego Hawka. To właśnie 
taM kombinacje połączonych ze sobą trików miały swoje nowe PS. Czy możecie umieścić Painkil- 
nazwy. W UT nazwy Mają tylko ciągi powtarzanych czynności, a h lera na waszych płytkach? 

nie trików. Ale niezły strzał [cubibuss] sa 


AAAAEY PRAWORZĄDNIE GRAĆ 


Czy legalne jest kupowanie używanych gier przez internet? 


) M Bardzo proszę! 


WCALE NIE BEZ SENSI 


Mam prośbę: nie drukujcie bezsensownych listów ze sprawami typu cze- 
mu PLAY nie ma lakierowanej okładki albo że stare tabelki oceniania były 
lepsze od nowych. To nieistotne, szkoda farby drukarskiej na takie byle co. 


m Tak. Zresztą gdyby nie było, to nie dałoby się na przykład 
kupować ich na aukcjach, Łakich jak allegro.pl — bo bam zabro- 
niony jest handel niezgodny z prawem. 


MASTAH DOBRE CHĘCI 


Cześć PLAY, jestem bardzo uzdolnionym grafikiem 3D umie wszsystko tzn. 
nic nie umiem ale mam duży zapas energi aby stworzyć najlepszy shooter 
lepszy od Halfa Domma i Far Gry gra zostanie stworzona w super progra- 
mie 3D GAME MAKER 611!!!!!!!!!!! lecz potrzebuje kogoś do pomocy może ty 
Sweter pomożesz mi zajmniesz się marketingiem i reklamą gry, gra bedzie 
opowiadała o Ruskim Szpiegu Łosiu Bbit Alpha bedzie walczy! z nazistami, 
pozdrawiam Playa wydawcę mojej gierki, narqa czekam na odpowiedz m Przecież my właśnie obśómiewaMmy tych, którzy to robią! 

PREZES A swoją drogą: sprawa posunęła się już tak daleko, że nadcho- 
dzącemu Marc Ecko's Getting Up jeszcze zanim się okazał za- 
rzocono propagowanie wandalizm)... 


PATRZ - SIMSY w WIĘZIENIJ! 
NIEZŁE, CO? 


m Nie szkoda o bym pisać, bo PLAY nie jest miesięcznikiem dla nas, 
ale dla Was, więć zależy naM, abyście wiedzieli, co i dlaczego się 
tv dzieje. Jeżeli macie jakieś wątpliwości i piszecie o nich 
- aszyM obowiązkiem jest ich wyjaśnienie. 


Nie róbmy takiego zamieszania wokół granicy wieku GTA San Andreas. 
Grałem w tę grę i brutalizm oraz erotyka, jakie mają w niej występo- 


wać, są mniejsze niż w niektórych reklamach emitowanych przed 22 
albo w filmach z ograniczeniem wiekowym od 12 lat. 


PRZEMEK BARANOWSKI 


m PROSIMY, nie rób tej gry. (Pisownia lisbu zachowana na pamiąbkę). 


JOJOY 
PADIE! 


OSK 
by BOBY PERU EŻ2Żz>Ś 


T4'! JEST NAWET IKONKA 
MYDŁA. WEŹ TO MYDŁO KLIKNIJ, 


JOJOY CHODŹ SZYBKO! 
ŚCIĄGNĄŁEM FAJNEGO 
MODA DO SMSÓW! 


A CO NIBY MIAŁBY 
ROBIĆ? 


LISTY I PRENUMERATA 


A 


Sprze ajemy gier 


MNIEJ 


ie, wciąż nic, ale wiesz, jak to jest z Blizzardem 


O PRZYSZŁOŚCI 


Do napisania niniejszego listu skłoniło mnie słowo wstępne redaktora 
o ksywce Sweter do nr 9/2005 Waszego pisma. Otóż w tekście Prywatna 
misja zawarto credo miesięcznika PLAY mówiące ni mniej ni więcej: Będzie- 
my pisać pierwsi przed konkurencją o wszystkich wychodzących grach! Przy 
czym nacisk kładziony jest na liczebnik porządkowy: pierwsi! | faktycznie, wi- 
dać dalej, że nie rzucacie słów na wiatr a wprowadzacie je w czyn. 


| Z ŻYCIA NAS 


Moglibyście więcej pisać o was 
py dwniae. No dajmy na 
o, że ktoś się ożenił - 

bać ę nił czy coś ta- 


zgadza. ChceMy pisać pierwsi, ale nie 
o wszystkich grach, a 0 tych, które Są tego warte i 0 których 
chce czytać większość Z Was. Widziałeś, byśmy pisali Coś 0 No- 
WYM Maddenie7 Nie, bo bo nikogo nie obchodzi. A o F.E.A.R.-Z€ albo 
FIFIEZ Tak, bo Z GYMI grami jest dokładnie odwrotnie. 


A mi się to nie podoba! Marnujecie miejsce, które można przeznaczyć na re- 
cenzje gier które już można nabyć. PLAY ma 64 strony. Dopiero na 40 znaj- 
duje się recenzja z krwi i kości. Rubryka Już grane zajmuje Iwią część pisma. 
Informacja o końcowych pracach nad grą mogłaby być w formie krótkich 
newsów. Przecież Quake 4 czy Dungeon Siege li tak będą miały recenzje. 


Jest właśnie tak, jak wywiieniłeś, ale... jeśli w wakacje jest w Polsce 
pięć gier na krzyż, bo CZY MAMY każdą z nich recenzować na czbery 
sbronyz I pisać O ałabiźniez Nie. W wakacje czekany na prawdziwe 
hiby i jeśli MaMy do nich dostęp przed wszystkimi, bo CHCEMY, byście 
je zobaczyli. Jak najwcześniej i jak najlepiej pokazane — Choć OCZY- 
wiście przy założeniu, że jest jvż CO pokazywać, ale nie lać wody. 
awie recenzja O ogromnej objętości, 
roduktu. 


Prawie wszystko się 


Pod każdą recenzją umieszczaj- 
cie ramkę, w której będą opinie 
o danej grze także innych ludzi 
z redakcji PLAYA. 


] "SMYCZ 


Z LIMITOWANEJ 


' SERII PLAVA 
// KWARTAŁ 


[3 uumeny] 
35,/0)| ZŁOTYCH 


ś| ŁÓDŹ ZALANA / PÓŁ ROKU 
[6 uumenów] 


SPRZEDAM ŁÓDŹ KALISKĄ - ze 
względu na wyjazd zagraniczny 
sprzedam w całości lub na części 
mało używaną łódź kaliską w kolo- 
rze nieba gwiaździstego, która 
wobec nadchodzącej powodzi 
przydać się wszak może. 

LUDZ, KALISZ 


Czy to jest rozsądne? Najpierw pr 
a później prawdziwa recenzja ostatecznego p 


To nie jest prawie recenzja. To jest pokazanie WaM wielkich hibów 
na długo przed GUM, zanim będą dostępne. żebyście byjli jak naj- 
lepiej poineormowani i żebyście wiedzieli, co w nich będzie. 


rmować o plusach i minusach gry. 
ż Waszą recenzją. Przypo- 
em Boiling Point: Road to 
nie kupić? 


Wasze główne zadanie to rzetelnie info 
Czytelnik pisma przy zakupie kieruje się przecie 
mnijcie sobie wszystkie zachwyty przed wyjści 
Hell. A gra była pełna błędów. Dziś sam nie wiem: kupić, 
Absolutnie nie kopić. O Boiling Poincie pisaliśmy w reportazo, bo wyda- 
wał się ciekawy, choć ostrzegaliśMy, że tO może być Zza duŻY projekt 
dla tak małej Firmy. W recenzji zjechaliśmy 90 oczciwie i po Maksie. 
szej przedrecenzji nie mogę SIĘ doczekać hor- 
od Silent Hilla 2? Niemożliwe! 


y ROK [12 numerów 
+ smycz PLAYA) 
115,00 zŁoTYcH 


FRENUNERATĘE PLAM 
NYOŻESZ ZAMOWIE 


Nawiasem mówiąc, po Wa 
roru FEAR. straszniejszy 


No właśnie! I o Go chodzi! żebyście — i ŻEDYŚ Ty — wiedział 0 takich 
rach o wiele wcześniej i żebyś potem ich nie 
przegapił! Zeby zaspokoić ciekawość. = 


Mam nadzieję, że krytyki się nie boicie, 8 mój list uzna- 


cie za krytykę konstruktywną 
POZDRAWIAM, TOMASZ 


uznaję ją za wyjątkowo konstrokbywną i Cie- 
szy Mnie, ZE ją napisałeś, choć się z nią nie 
zgadzam. Chcemy jak najszybciej donosić WaM 
o mocnych i słabych stronach najciekawszych 


gier, żebyście wiedzieli, czy jest Na Co czekać. 


ZYDNEDREMIN 
piryna CD/PROJEŃ 


E-/VMAILE7/VI" 
PRENUMERNATAOAKELSPRIWCENR PL 


WYDAWCĄ E; 
3 TUJEZWYŁOCZNUJE PI 
CZIWIE PB OTRZYWMAWIU| 


Marta Borowska, Chojnice i 
posh palecie Mateusz Kwiatkowski, Toruń i ń 
rek ekr Wojciech Matuszak, Poznań Kaa == _ 
Sergiusz Dukiewicz, Poznań Krzysztof Nagodziński, Cieszyn zamini l zł, Grada Mazonch  . 
mali Gąsecka, Borzymowice Ama Ostrowska, pac jie aj tna ską 
ieczysław Jacewi esz Pacznwik, W a Wali Sie 

pi sai oe, > Dariusz Paczewski, Włocławek get 1 ojro 
kai ktowi bycąj Ewa Paszkiewicz, Wrociaw Nalg ła asiewsta 
Krystian Kaczmarek, Bydgoszcz Igor Płaziński, Kraków Dawid zw zna, dwętchenica 
Wojciech Krzykawski, Siewierz Dariusz Pogorzelski, Kunowo ars ara, łowy Bartcz 

Kamil Rozaliński, Betehatów Michal ię, ś „| 

, Oświęcim 


ZANNÓWIENW =) 

MJÓWIEII WYSYŁA DO) ZAMAWIAJĄCEGO) 

WYPEŁNWIGTU B : Ę 
EUJGIUY" BUAWKIET PRZELEWU/WYPEŃTY: 


RERUZĄCJA ZAMÓW 
WPŁYTWIĘGIU| PIE! 


ZY JUR KGITO WYDAWCY: 
TY JVWATWIPULĄCYJIWE ZWIĄŻA z DOKO- 
z z KG 


PONOSI WYBAWCĄ, Z 
WEŃ, ZA VAWYPĄDKU ECZEMWI= 


PLĄRZY. AGH 
PLARZY: ARCHIWYAUWYCH — ZAYWNYJRIĄCY, 


KURKA WÓDNA 3: w trakcie strzelania wciskamy j jednocześnie klawisze: U iX Teraz używamy kombinacji klawiszy: 


Ctrl + A - amunicja do wszystkich broni, Ctrl + © — zatrzymanie czasu w trybie classic, Ctrl + F - nieśmiertelność. 


DURGŁON OJEGEH 


Podczas gry wciskamy klawisz „a potem + i wpisujemy po nim poniższe kody. Aby 
je wyłączyć, wpisujemy je jeszcze raz, poprzedzając każdy znakiem 


KIJE] 


Galeria twórców gry 


LODENAME: PANZEKU = FAZA DRUGA 


Podczas gry wciskamy 5] następnie w pojawiające się okno wpisuje- 
my poniższe LU | potwierdzamy j je ponownie . Ich poprawność 
potwierdza napis ukazujący się na ekranie 


WPLELEMALIEJ! 


Pierścień Glittering Silver Ring of Knowledge 
Srebrny pierścień, broń i zbroja 100 jednostek więcej 


Zabijanie jednym ciosem 
Nieśmiertelność 
Nagranie filmu 

Wersja gry 


mo o s""w=" NADANA 
ADYLN 


Mulnk 


i w pojawiające się okno wpisujemy poniższe kody 


Podczas gry wciskamy 


ry 47 7 p wn 
alaNnie A EPL 


Nieśmiertelność 
Wszystkie umiejętności na poziomie 5 
Nieskończona amunicja 

Teleportacja w miejsce wskazane przez celownik 
Zamrożenie przeciwników 

Broń H.A.ZE. 

Broń Faust 

Broń XJ9 

Broń Talmage 

Broń Talon 

Broń Acolyte 

Broń Darkfire 

Broń Discord 

Broń Kaull 

Broń Fury 

Broń Stalker 
Pistolet ogłuszający 


INE alMa 2: NOGNE DGIE 


Kontrolując sima, wciskamy naraz aka ft, | i ©. W okno dialogowe 
wpisujemy kady, zatwierdzając JE 1. By powtórzyć wpisany kod, wciska- 
My Enter |: 
| Działanie KOC 
1000 simoleonów 
50 000 simoleonów 
Jeśli rodzą się dzieci, 
zawsze są to bliźnięta 
Kasujemy wszystkich simów 
z menu okolicy 
Włączenie kodów na wyłączenie 
i włączenie starzenia się 
Wyłączenie starzenia się 
Włączenie starzenia się 
W miejsce X podajemy swój nowy 

Ę poziom aspiracji od 1 do 5 
| X punktów aspiracji 

| Rodzina X ma Y pieniędzy 
Domownicy mają zablokowany 
poziom aspiracji 
Domownicy mają odblokowany 
poziom aspiracji 
Wszyscy domownicy mają 
wypełnione paski potrzeb 
Wszystkie nagrody 
wszystkich karier uniockc: 


Nieśmiertelne oddziały 


lub 


Nieskończona ładowność 
1000 punktów prestiżu więcej 
1000 punktów doświadczenia 
dla wybranej jednostki więcej 


PAINNILLEKE BLACK EDITION 


Podczas gry wciskamy klawisz — [pod Esc] i w pojawiające się okienko wpi- 
sujemy poniższe kody. Zatwierdzamy je klawiszem 


Włączenie, wyłączenie 

rozpadania się ciał przeciwników 
399 pocisków do każdej broni 
Zamiana w demona 
Nieśmiertelność 

99 999 sztuk złota 

Spowolnienie akcji 

Włączenie wyłączenie pozostawania 
ciał na ziemi 

Włączenie, wyłączenie pozostawania 
krwi i śladów po strzałach 
Doładowanie energii i pancerza 
Włączenie wyłączenie 


zabijania wrogów jednym strzałem 
Włączenie/ wyłączenie dopalenia broni 
Wszystkie rodzaje broni 

Wyłączenie widoku broni na ekranie 
Włączenie widoku broni na ekranie 
Ustawienie pola widzenia kamery na X ] 
Włączenie wskaźnika prędkości ruchu 
Wyłączenie wskaźnika prędkości ruchu 


Włączenie odblasków na broni 


Wyłączenie odblasków na broni apen 


Włączenie licznika klatek na sekundę 


Wyłączenie licznika klatek na sekundę 


Powyższe kody działają tylko na dwóch niższych poziomach trudno- 
ści, bo na pozostałych nie da się otworzyć okienka do ich wprowadza- 
nia. Aby oszukiwać, grając na Koszmarze lub Traumie, wybieramy no- 
wą grę na jednym z tych poziomów trudności, zapisujemy jej stan 
i wychodzimy do głównego menu. Następnie uruchamiamy grę na 
niższym poziomie trudności, wpisujemy wybrane kody i bez wycho- 
dzenia do głównego menu ładujemy wcześniej zapisany stan z Kosz- 
maru lub Traumy. Wszystkie wpisane kody pozostają aktywne! 


www.mtv.pL 


"TECHNIKA 


Ghoć kupowanie najdroższych podzespołów jest niezbyt rozsądne. przynajmiej zapewniamy 6óbie” 
w ten sposób spokój —- nawet na najbliższe trzy-cztery lata. 


NSZ 
Każdy, kto przymierza się do kupna lub modernizacji komputera przezna: 
czonego do gier. musi sobie prędzej czy później zadać bolesne pytanie 
o koszty tej operacji. Nieliczni szczęśliwcy dysponujący nieograniczonym-bu=— 
dżetem spokojnie przekraczają w swoich szacunkach granicę dziesięciu ty- 
sięcy złotych, podczas gdy przeciętny użytkownik z trudem zdoła wysupłać  ——* 
kwotę kilkakrotnie mniejszą. Zobaczmy więc, jaki wzrost mocy uzyska pecet, - 
w którym produkty ze średniej półki zastąpimy ich maksymalnie wypasiony- 
mi i horrendalnie drogimi kuzynami. TXT: POOH 


To nie skopiowane zdjęcia, tylko dwurdzeniowy Smithfield, 
który jest sercem najnowszych modeli Pentium 4 - DiEE. 
Tak podobno wygląda przyszłość mikroprocesorów 


| ł 4 

p ROWY PRĄD z CT PEAT EC | 
| 

| 


444 4 


Extreme Edition, sprzęt zaawansowany, drogi i dla graczy 
w zasadzie bezużyteczny. Chyba że ktoś jest gotów oddać 
średnią krajową za kilka klatek na sekundę w Doomie... 


WYEC 
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To nie bebechy serwera, tylko całkowicie 
pasywnie chłodząca obudowa Zalmana. 
Luksus całkowitej ciszy za małą fortunę 


Ą Świetlówka w zasilaczu? 
Czemu nie, niech procek nie 
zabłądzi w ciemnościach 


TECHNIKA 


Tyle czasu mija pomiędzy premierą najdroższych podzespołów a chwilę: gdy stają Gie Gń€ niewystarczające 


do grania. Choć zapewne i tak większość maniaków zdąży w tym czasie rozbudować kompa przynajmniej z pięć razy. 


Pad 
E 


JZIWE ZRÓDŁO ENERGII 


woó 


HA 


Najpotężniejszy obecnie GeForce 7800 GTX 
solidnie dopala grafikę i drenuje kieszeń. 
Komu to za mało, ten może połączyć dwa 
takie monstra w trybie SLI 


Nawet małe karty bez wentylatora, jak ten 
GeForce 6200, są w stanie pociągnąć 
większość współczesnych gier. Oczywiście 
bez superefektów i w średniej rozdzielczości 


ŁADNY MODE 
KOR = 


Radeon X800 GT jest klasycznym przykładem 
wolniejszej karty, która samą tylko nazwą udaje, 
że jest szybsza niż goły Radeon X800 
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KOMIKS m | 


1 w POPRZEDNICH ODCINKACH 
PO PORWANIU SUPER 8BITA ALPHA I DON IKKOJOTA 
PRZEZ ROBACZKA KKAKTO SANCHO ZOSTAŁ CAŁKIEM SAM 
I | ZUPEŁNIE BEZRADNY! NA SZCZĘŚCIE TYLKO NA CZTERY 
PLANSZE, BO Z POMOCĄ PRZYBYŁ MU BAWÓŁ, OW 
DOBROTLIWY PRZEZU POKAZAŁ MU, ŻE POŁOŻENIE 
WGALE NIE BYŁO TAKIE ZŁE, A CO WIĘCEJ, POWÓD DO 


ud 8 gbeŚledziu ŚMIECHU MOŻNA ZNALEŹĆ W ZNACZNIE GORSZEJ SYTUACJI 


TATA CHYGA NIE, 
ŻNOE OD JAKICHS 


ANY 


Ś sk, 


|| 
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HAZEPBÓC TERE 


Ą 3% HCIĄŻ NIE MoGę POGODZIĆ 
$IĘ 2 TUM, ŻE ZOSTALIĘEG 
KAKTo. TAK NIE POSTĘPUJĄ... 
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NIC NIE PożUKIEŚZ, Ą NIE 
BYŁO (2050 NA TŁUMA — 
CZENIA... JĄ ODLIĄÓNĘŁEM 
ROBACZKA OD ŚANCHO !!! 
DZIĘJEU TEMU UNIKNĄŁ 
Tele PIEKŁĄ | JE9T M 
o WIELE LEPSZEJ $©TU- 
ACH NiŻ M*! 


ŚLICZNIE JIĘ, bALIUMY. 


POCZATEK KomiK$U TUTAJ! 


PRZECIEŻ OGPĄROKAŁEM LINS 
ULUBIONYM OEDZONKIEM Ro- 
BACZKĄ. CZEMU Go NIE JECIE 1 


KIEDY POŚTANIEMY 
Coś Do JEDŻENIA 7 


pe 


HoŻE PLĄTEGO, ŻE. 
NIE ŻYOE TYLE. lo 
TATUŚ, KURDE !7 


Ę € 
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PoŚMIĄLIŚKY SIĘ | 
POPDVDOLĄLISKY 
du004 BYOLĘŁĄ 
SNMOŚCENĘ, NA 
KR2«WDZIE KAkro! 


DON Ko90T 
z) 
rd 

JE9T co$,Co 
UKŁYŁEM PRZED 
TOVĄ | KAKTO... 
GALEN SIĘ ŻE 
UŹNACIE MNIE 
ZA DZIWADŁO: 


NIEWIELE. (ZECZY 
PoTRĄFU KNIE 
ŻAGKOCZYC. ALI 


Masz wybór! 
To Cię kręci! 


spękany lód 
pływający 
po wodzie 


zabierany 
na wyprawę 


jest nią 
Dungeon 
Siege Il 


pulsująca 
gwiazda 


żolnierz 
polskiej 
lekkiej 

kawalerii 


na bank, 
pociąg lub 
jubilera 


na 


z 


€ 
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REGULAMIN 
KONKURSU 


Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! 


kwaterują r * Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się 
w nich w hasło. Dla czytelników, którzy odkryją rozwiązanie, 
żolnierze uruchomiliśmy numer, pod który należy przesłać hasło 
SMS-em. Wystarczy wysłać SMS o treści PLAY (odstęp) 
HASŁO pod numer 7292 (usługa dostępna we wszyst- 
kich sieciach - Era, Heyah, Idea, Plus). Nie należy używać 
polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kilku wyrazów, 
piszemy je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki brzmiało na 
przykład Pan młody, poprawny SMS wyglądałby tak: 
PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jednego SMS-a to 
2 złote + VAT, czyli 2,44 złote z VAT-em. 

© Nagrody otrzyma 30 osób, które zostaną wylosowane 
spośród wszystkich uczestników, którzy wyślą SMS-y 

z prawidłowymi rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 
© Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnolet- 
wymijający : nie, a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyska- 
manewr k nia zgody na uczestnictwo w konkursie od rodziców bądź 

prawnych opiekunów. 
© Konkurs trwa do momentu ukazania się w kioskach 
zwierciadło 

eH E B | | a Si E > |; ani zacna zai" ao 
„| © Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni 
| od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 
© Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej 
uczestnik wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, 
| nazwiska i miejscowości, w której mieszka. 


klub piłkarski 
z Madrytu 


GDLLETT HA 
MIE: | 


nośny noszony 
samolotu na nodze 


PLAYA 11/2005, to znaczy do 25 października 2005. 
© Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczest- 
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7 j JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, 
4 WAP.WAPSTER.PL 4 DAGA LĄA  /VZCIE2:44 4 SĄ. AWTREŚCI WPISZ COMARKA MODEL SWOJEGO TELEFONU - KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. GO NOKIA 3310). 
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Cześć jestem b AS 
Wiej chwili jestem samotna; || 
szukam chłopaka. = 
Porozmawiasz 
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Wrześniowa Rewolucja €£OPRGCJEKT nadeszła: 


JUż od 2a września każda gra komputerowa cb Projekt objęta, est dożywotnią gwarancją, 
ZAWIERA bonusowe Wirtualne Pieniądze na zakup nowych gier w Sklepie gram.pl oaz daje 
daskęp do nieliitowanego i damiowego Sawem FTP - a gdy jż ją przęjdziesz na wszelkie 
Spasoby możesz, ją Sprzedać w działe Ożynek, bez dodatkowych kosztów. 


